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RESUMEN:

Las herramientas tecnologicas en la actualidad son parte vital del proceso ensefianza y
aprendizaje, razon por la cual este trabajo se centra en plantear su uso en el desarrollo del
pensamiento logico en nifios y nifias de educacion inicial mediante experiencias de
aprendizaje enriquecidas con actividades significativas donde se aplique como herramientas
tecnoldgicas como elemento integrador. Entre los objetivos planteados de esta investigacion
es observar como influyen el uso de estas herramientas en el interés y motivacion de los
nifios en su adquisicion de conocimiento. La metodologia que se usa en este trabajo es la
cualitativa, ya que es la interaccion con los miembros de la institucion el cual permite la
recoleccion de informacion propia de cada uno, como la observacion del entorno en el cual
se desenvuelven. La poblacion que participa en esta investigacion son 10 nifios y nifias, 4
docentes y una directora, utilizando como instrumentos de recoleccion de informacién la
observacion y la entrevista. Los resultados del trabajo de investigacion muestran que la
aplicacion de la tecnologia en las actividades significativas realizadas con los nifios se logra
captar el interés y deseo de participar en su aprendizaje, y la necesidad de mantener al
docente actualizado en el uso de estas herramientas tecnologicas.
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ABSTRACT:

Technology tools today are a vital part of the teaching and learning process, reason for
which this work focuses on raising its use in the development of logical thinking in early
childhood children through learning experiences enriched with meaningful activities where
it is applied as technological tools and integrating element. Among the objectives of this
research is observe how they influence the use of these tools in the interest and motivation
of children in their acquisition of knowledge. The methodology used in this work is
qualitative, since it is the interaction with the members of the institution which allows the
collection of information each one, such as the observation of the environment in which they
operate. The population that participates in this research are 10 children, 4 teachers and 1
director, we use observation and interview as information collection tools. The results of the
research work show that the application of technology in activities carried out with children
is able to capture more interest and desire to participate in their learning, as well as the
teacher's update on the use Technological tools
Keywords:

Technological tools, significant activities, logical thinking.



INTRODUCCION
Problema profesional

La implementacion de herramientas tecnoldgicas en la educacion es parte vital en la
actualidad, ya que estas llegan a innovar la metodologia de docentes y aprendizaje de los
estudiantes, complementando los entornos de aprendizaje, siendo esto de vital importancia
para los nifios y nifios facilitando su exploracion e interaccién con los mismos.

Potenciar el pensamiento l6gico en la etapa inicial de los nifios y nifios, marcan el éxito o
fracaso del ser humano en su vida adulta, ya que es a través de €l que se equipa para
resolucion de problemas, al inicio situaciones reales en las que se establecen retos de acuerdo
al desarrollo del nifio los mismos que se van incrementando el nivel de dificultad de acuerdo
al desarrollo cronoldgico, en este proceso los juegos son una estrategia efectiva ya que hoy
no solo se los ve como diversion o entretenimiento, sino de aprendizaje.

De tal manera de que en el curriculo de educacion inicial se establece este como la mejor
estrategia de aprendizaje. (Curriculo Educacion Inicial, 2019).

La situacién de falta de aplicacion adecuada de herramientas tecnoldgicas en el desarrollo
del pensamiento l6gico, que se puede observar en los estudiantes del nivel inicial del Centro
Infantil Guagua Centro San Alfonso, ubicado en el sector sur de Quito, en el periodo 2017.

Segun estadisticas “El 17% de los nifios entre 0 y 11 meses, el 48% de 12 a 23 meses, y
el 41% de 24 a 35 meses ve més de dos horas diarias de television. En un dia normal, el 68%
de los nifios menores de 2 afios usa las pantallas [...]. El 35% veia programas educativos
para nifios, el 40% una mezcla entre programas educativos y de entretenimiento para nifios
y el 20% programas para nifios y adultos (Rideout y Hamel, 2006) la edad promedio en la

que los nifios empiezan a ver la television es a los 9 meses.” (Kubernética , 2019).
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Gréfico 1: Estadistica de uso de tecnologia por nifios y nifias menores a 5 afios
Fuente: Observatorio de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacién del Ministerio
de Industria y Turismo de Espafa (2005).

Como se puede evidenciar es una realidad el acceso y uso excesivo que tienen los nifios
y nifias de la tecnologia como es la television, tablets, celulares y otros, ya que desde que
nacen estan en contacto con ellos, sin embargo, la falta de orientacion del uso correcto y
falta de supervision por parte de los padres y docentes del tiempo de uso esté trayendo
consecuencias negativas.

En el area educativa también se usa la tecnologia, usando para la ensefianza y aprendizaje,
sin embargo, no se dan el uso adecuado, ya que no se utilizan de manera que vaya a la par
con los objetivos de aprendizaje, sino que se lo hace de manera independiente, utilizdndolo
mas bien como medio de entretenimiento que de aprendizaje, como el uso de video o
peliculas en clase.

En educacion inicial es evidente la falta de preparacion y conocimiento por parte de las
docentes de como implementar de manera adecuada la tecnologia en el desarrollo y
potenciacién de las destrezas de los nifios y nifias, perdiendo la oportunidad de aprovechar
el interés y habilidad que presentan los nifios y nifias por el uso de la tecnologia y la gran
cantidad de herramientas tecnoldgicas que estdn a su alcance muchas veces de manera
gratuita como Cuadernia online, que facilitan el proceso de ensefianza y aprendizaje
significativo en esta etapa, lo cual permitira el éxito en las siguientes etapas de su proceso
educativo.

Para el proceso de ensefianza y aprendizaje del pensamiento légico en los nifios de

educacion inicial, es fundamental contar con el material apropiado y esta es una de limitantes



mas evidentes que tiene hoy en dia el centro infantil, ya que, por tema econémico, se dificulta
tener al alcance, llevando esto a contar con muy poco material y si se los tiene muchas veces
estdn mal elaborados, inapropiado para la edad, incompletos, descoloridos o deteriorados
por lo viejos que estan y poco cuidado que se dieron. Esto provoca desmotivacion y falta de
interés por parte de los estudiantes. No dando uso a las herramientas tecnoldgicas que
dispone el centro infantil, la cual es una sala con 5 computadoras con acceso a internet,
ademas los padres estan dispuestos a prestar equipos como computadoras para llevar al
centro infantil, introduciendo la tendencia BYOD. (COMPUTER HOQOY, 2019)

¢Cbémo contribuir para potenciar el pensamiento légico, con un aprendizaje significativo
con la aplicacién de herramientas tecnoldgicas, en nifios del nivel inicial del Centro Infantil
Guagua San Alfonso, ubicado en el sector sur de Quito, en el periodo 2019?

Objetivo General

Elaborar 18 experiencias de aprendizaje con la aplicacién herramientas tecnoldgicas para
potenciar el pensamiento l6gico en nifios del nivel inicial del Centro Infantil Guagua San
Alfonso, ubicado en el sector sur de Quito, en el periodo 2019.

Objetivos Especificos

Fundamentar a partir de un anélisis de bibliografia investigada de los antecedentes
tedricos sobre la potenciacion del pensamiento 16gico en nifios de cuatro afios.

Diagnosticar las metodologias que se aplican para potenciar el l6gico en nifios del nivel
inicial del Centro Infantil Guagua San Alfonso, ubicado en el sector sur de Quito, en el
periodo 2019

Caracterizar las formas ludicas de aprendizaje y potenciacion del pensamiento Idgico en
nifios del nivel inicial.

Determinar las herramientas tecnologicas que integraran el entorno virtual.

Valorar mediante criterios de profesionales las estrategias propuestas.

Preguntas cientificas

1. ¢Cuales son los fundamentos tedricos sobre potenciacion del pensamiento Idgico en
nifios del nivel inicial?

2. ¢Cuales son las formas ludicas de aprendizaje y potenciacion aplicadas actualmente
para el desarrollo del pensamiento l6gico en nifios del nivel inicial del Centro Infantil
Guagua San Alfonso, ubicado en el sector sur de Quito, en el periodo 2019?

3. ¢Cuadles son los componentes y elementos integraran el entorno virtual para los

estudiantes del nivel inicial?



¢ Qué resultados se obtienen de la valoracion de los profesionales del nivel inicial periodo
2019?

Justificacion

En la actualidad no se estd aprovechando las herramientas tecnolégicas en el sistema
educativo de educacion inicial, para el desarrollo del pensamiento ldgico, por lo tanto, es
importante determinar la aplicacion de estas herramientas en los nifios. De acuerdo a las
investigaciones realizadas por G. Brunner (1988), L.Vigotsky (década de los 30), U.
Bronfenbrenner (1978), A. Alvarez y P. del Rio (1990), B. Rogoff (1993) y A. Mustard y
J.F. Tinajero (2007), entre otros, se ha resaltado, desde diversas perspectivas, la importancia
del entorno en que se desenvuelven los nifios desde los primeros momentos de su vida, como
factores trascendentales en su desarrollo, siendo estos facilitadores de su interaccion con el
entorno, en donde a traves de la exploracion, vivencias y mediacion de un adulto construyan
su aprendizaje, siendo el juego la principal y Unica estrategia de aprendizaje.

Segln Bishop (1998) "...Ya no pensamos en los juegos solo como un entretenimiento o
una diversién, como algo util para motivar, pero poca cosa mas. Actualmente, como
resultado de la investigacion en distintos aspectos de la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas, somos mucho més conscientes del potencial educacional de los juegos" (Diaz,
2019). En educacion inicial en el Ecuador:

El curriculo se centra en el reconocimiento de que el desarrollo infantil es integral y
contempla todos los aspectos que lo conforman (cognitivos, sociales, psicomotrices, fisicos
y afectivos), interrelacionados entre si y que se producen en el entorno natural y cultural.
(Curriculo Educacion Inicial, 2019).

Para potenciar el pensamiento l6gico en nifios del nivel inicial se ha visto la necesidad de
potenciar las 18 destrezas del desarrollo del pensamiento légico segun el curriculo de
educacion inicial 2016. Por brindar opciones muy enriquecedoras la plataforma virtual
Schoology se utilizara para llegar con herramientas tecnoldgicas al docente quien sera el
guia para la aplicacion de esta propuesta con los nifios y nifias, este ambiente virtual esta
disefiado con una interfaz y estructura de facil uso y navegacion, la cual contara con una
guia, tutoriales, y experiencias de aprendizaje indicando paso a paso la metodologia,
didactica y uso de las aplicaciones, lo cual facilitara al docente la comprension y aplicacion
de las herramientas tecnologicas en la potenciacion del pensamiento l6gico. Contara con
medios que logren la conexidn que tienen los nifios y nifias con la tecnologia creandoles un

ambiente dinamico e interactivo centrado en el propdsito que es atraer y divertir al nifio, por



ejemplo, con juegos de construccion, rompecabezas, laberintos, juegos interactivos de
movimiento; disefiados en funcion del propésito planteado desarrollar el pensamiento ldgico
en nifios y nifias de 4 afos.

Reconociendo que el juego es de vital importancia para el desarrollo del pensamiento
I6gico a cualquier edad del nifio ya que "La matematica ha sido y es arte y juego y esta
componente artistica y lidica es tan consubstancial a la actividad matematica misma que
cualquier campo del desarrollo matematico que no alcanza un cierto nivel de satisfaccion
estética y ludica permanece inestable” (GUZMAN, 1989)

Facilitando de esta manera alcanzar la potenciacion de las destrezas planteadas en un
periodo y area determinada mediante la aplicacion de las herramientas tecnolédgicas en donde
el docente es el guia y mediador en la accion educativa contribuyendo al resultado de
aprendizaje que es: “Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitan establecer relaciones con el medio para la resolucién de problemas sencillos,
constituyéndose en la base para la comprension de conceptos matematicos posteriores.”
(Curriculo Educacion Inicial , 2019)

Para alcanzar el desarrollo y potenciacion de la destreza del pensamiento l6gico
matematico en los nifios, se plantea la implementacion de una plataforma disefiada en
Schoology, la cual este constituida por un aula virtual dirigida al docente, con una didactica
clara, una guia para el uso de la plataforma, experiencias de aprendizaje que incluyan
actividades con herramientas tecnoldgicas para los nifios y recursos de interaccion para
facilitar al docente la utilizacion y aplicacién de este.

El trabajo de investigacion esta compuesto de los siguientes capitulos:

Introduccion consta el problema a analizar, el aporte de las herramientas tecnolégicas en
del desarrollo del pensamiento l6gico en nifios de inicial, la situacion actual de las estrategias
del desarrollo del pensamiento l6gico, los objetivos que se plantea para dar solucion a la
problematica planteada y justificacion.

Capitulo | titulado MARCO TEORICO, se encuentra la recopilacion de contenidos
cientificos en el marco tedrico de diferentes autores con conceptos y teorias que ayudaran a
fundamentar las variables, objetos de investigacion.

Capitulo 11 llamado METODOLOGIA, se detalla la metodologia, modalidad, el tipo de
investigacion, la poblacion, las técnicas de recoleccion de datos necesarios, para el desarrollo

del proceso investigativo.
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Capitulo 111 denominado PROPUESTA, se describe la estructura general de la propuesta,

su proceso Y los resultados de la aplicacion.
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CAPITULO |
1. MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes

A nivel mundial los nifios y nifias tienen acceso a la tecnologia como afirman Crook
(1998b); Papert (1995), (1997); Tapscott (1998); Prensky (2001); Buckingham (2002);
Amante (2003); Barra (2003); Plowman & Stephen (2003); Ramos (2005), que los nifios
son nativos de la tecnologia, su convivir con ellos es de manera natural, su facil uso e
intuitiva hace que lo usen sin miedo, con el deseo de explorar y descubrir todo acerca de la
tecnologia a su alcance. (Santos, 2008)

Conociendo que este tema tiene mucha controversia, se resalta dos cuestionamientos, por
una parte no se puede negar que tiene grandes ventajas siendo una excelente estrategia de
aprendizaje, tomando en cuenta que es una herramienta que es accesible a tenerla ya que en
estos tiempos la mayoria dispone de ella, por otra parte se cuestiona que el uso excesivo y si
control, esta trayendo graves consecuencia en sus areas de desarrollo como es el area socio
afectiva, ya que el nifio se aisla, falta desarrollo del lenguaje y motor.

En Latinoamérica, son los gobiernos que apoyan la integracion de TIC en el campo
educativo, formando asi parte del programa OLPC, en el 2010 un 87,7%, representando de
manera significativa paises como Uruguay, Perl, Argentina, México, Nicaragua, Haiti y
Paraguay. (Angelo, 2013)

La Organizacion de Estados Iberoamericanos (OEl), presentd una guia de medicion de
impacto de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), se evidencio que en
Ecuador participaron 20 instituciones educativas de las cuales 16 se ubicaron en el nivel 3,
medio-alto, y 4 en el nivel 2, observandose los siguientes situaciones, el 16% del equipo
docente manifiesta no tener conectividad a internet, el 50% sefiala que casi nunca funciona
o funciona de manera intermitente y el 35% de los docentes considera que funciona la
mayoria del tiempo. (El Telégrafo, 2019)

Segun Héctor Moya, director de Gestion Estratégica Mineduc de Ecuador, indica que el
Mineduc con el deseo de promover el uso de tic en el aula cuenta con una Agenda Educativa
Digital desde 2017, y trabaja en una plataforma llamada Atenea, la cual funcionara como
una intranet, debido al baja penetracion de internet en el pais (35%). “Sera una red interna
de la escuela donde el profesor podra acceder a contenidos digitales de acuerdo al curriculo.
(El Telégrafo, 2019)
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Dentro de este sistema educativo, se encuentra el Centro Infantil Guagua San Alfonso,
ubicado en el area urbana del sur de Quito, en el periodo 2018; ubicado en el Barrio San
Alfonso en el cual sus habitantes se dedican al comercio informal, su poblacion esta
constituida por familias nucleares y monoparentales, de una situacion econdémica baja, donde
la mayoria de ellos no tiene un empleo estable, con un nivel educativo basico.

Centro Infantil particular, presta sus servicios a nifios y nifias de 1 a 5 afios, constituida
por 4 educadoras, 1 directora, 2 personas de apoyo, la misma que es sustentada
econdémicamente por el Patronato San José de Quito y regentada por el MINEDUC quien
emite el permiso de funcionamiento, previo el cumplimiento de requisitos pedagdgicos,
econdmicos y legales, quien establece un curriculo que permite guiar los procesos de
ensefianza y aprendizaje en este nivel educativo. Con acuerdo Ministerial 0042-14 de 11 de
marzo de 2014, el mismo que es desarrollado y aplicado en la potenciacion de destrezas,
contiene orientaciones metodoldgicas y de evaluacion cualitativa, que guiaran a los docentes
de este nivel educativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje”. Curriculo de Educacion
Inicial 2014.

La Institucidn consciente de la importancia de la aplicacion de las TIC, busca la aplicacién
de estas en el aula para aprovechar al maximo el potencial e interés de los nifios en la
actividad de aprendizaje.

Para este proceso se cuenta con siente salas de aprendizaje ludicas, quienes contienen
material concreto, teniendo acceso a internet con banda ancha, sin embargo, no se cuenta
con los dispositivos tecnolégicos, como computadoras, infocus, tablets, ni ambiente
adaptado para el area tecnoldgica, lo que si se conoce es que sus representantes legales si lo
disponen en casa, y que pueden facilitar para enviarlos al centro para el uso de sus nifios.

El personal docente tiene un perfil profesional de licenciaturas, su promedio de edad de
24 afios, quienes por su actualidad de profesionalizacidn tienen un nivel de capacitacion
tecnoldgica medio, manejando aplicaciones de procesadores de texto, hojas de calculo, redes
sociales, navegadores, correo electrénico, y mantienen una autocapacitacién continta
tomando cursos en Coursera.

1.2 Conceptualizacion

1.2.1 Herramientas tecnoldgicas
Adellm Castanieda, (2010), “Conjunto de herramientas, fuentes de informacion,

conexiones y actividades que cada persona utiliza de forma asidua para aprender”.
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Estas herramientas estan conformadas por software desarrollado, que fueron disefiados
para realizar diferentes aplicaciones, muchas de ellas su uso son gratis, las mismas que estan
a la disposicidn en linea o se las puede descargar, facilitando a las personas que no tienen el
dinero para adquirirlas y que tienen el deseo de aplicarlas en su desempleo docente, el
intercambio de informacion y conocimiento y mejorar el proceso de ensefianza vy
aprendizaje.
1.2.1.1 Herramientas tecnoldgicas en preescolar

Estudio realizado por Lezcano Brito (2017). Las tecnologias informaticas pueden ayudar
en el desarrollo cognitivo por lo cual presentan un sistema multimedia “El Circo de las
Matematicas” que se concibid especificamente para ensefiar los nimeros naturales del 1 al
5.

El estudio llevado a cabo mostrd una importante mejoria en el aprendizaje de los alumnos
con mayores dificultades, lo que permite afirmar que resulta adecuado el uso de herramientas
de software, como EI Circo de las Matematicas, apoya la ensefianza en el grado preescolar.

El estudio llevado a cabo mostré una importante mejoria en el aprendizaje de los nifios y
nifias con mayores dificultades, lo que permite afirmar que resulta adecuado el uso de
herramientas de software, como El Circo de las Matemaéticas, para apoyar la ensefianza en
el grado preescolar.

Segun afirma Ackermann (2015), es tiempo que los docentes busquen alternativas
dindmicas de interés del alumno, para mejorar la ensefanza “ellos mismos y sus alumnos
abandonen los senderos trillados de forma segura y exitosa”, a pesar de esto los educadores
prefieren el comodismo ya que prefieren mantenerse con métodos antiguos que segun ellos
son los que siempre han dado resultados y se niegan a innovar para mejorar su desempefio.

El uso de las herramientas tecnoldgicas en el desarrollo del pensamiento légico
matematico en nifios de preescolar facilita su aprendizaje y potenciacion, ya que, al ser
desarrolladas de la manera tradicional, donde no hay presencia ludica, ni audiovisual, han
provocado el desarrollo de falencias que arrastraran en los siguientes afios de educacién, y
mucho menos se ha logrado un aprendizaje significativo, mas bien es una causa de pérdidas

de afio y desercidn del alumno del area educativa.

1.2.1.2 Schoology
Es una plataforma gratuita de aprendizaje, sencilla y facil de usar, pero también es una red

social de docentes y estudiantes que comparten opiniones, recursos etc. Con Schoology se
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pueden crear grupos de alumnos, herramientas de evaluacién, foros de debate, tablones de
anuncio, subir recursos propios e incluso incluir recursos alojados en plataformas externas
como Google Drive, Khan Academy, Dropbox, Evernote. (emmitc, 2019)

Entorno virtual con una interfaz grafica muy intuitiva, tiene una variedad de herramientas
que permiten organizar la clase con varios recursos para el alumno haciéndola muy amigable
con el profesor y alumno.

Ventajas

Brinda una interfaz atractiva y sencilla de usar, logra integrar varias opciones para la
estructuracion de un curso, contando con recursos propios y otros que estan en otras
plataformas y el poder utilizar aplicaciones de terceros. (emmitc, 2019)

Es una de las herramientas mas segura ya que cuenta con un certificado de seguridad para
que tu informacion esté a salvo. (schoology2, 2019)

Desventajas

La informacion que se ingresa al momento de crear los cursos y nuestros datos no tenemos
control sobre ellos. Pueden crear cursos solo instructores o administrador de la institucion.
El estudiante debe poseer un cddigo de invitacion que el administrado le envia al correo.
(schoology2, 2019)

Schoology frente a otras aplicaciones web

Tabla 1: Tabla comparativa entre plataformas

Schoology Blackboard Moodle

No hay ningun software Requiere de instalacién Requiere de instalacion,
para bajar o instalar y mantenimiento por un | configuracion y

técnico. mantenimiento  por un
técnico.

Funciona muy bien en No  funcionan en No  funcionan en
maltiples plataformas ya | multiples plataformas, | maltiples plataformas,
sea utilizando un | tiene sus limitaciones. tiene sus limitaciones.
navegador web o0 un

teléfono inteligente

Los recursos que ofrece
la plataforma son variados,

muy Utiles y de facil uso.

Su disefio es torpe y sus
caracteristicas tienen un

nombre ilégico

Los recursos requieren
de mayor conocimiento

para su uso
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Muy fécil de usar y

funciones sociales

Es méas complicado se
requiere de un

administrador.

Es  necesario  estar
capacitado para utilizar

esta plataforma.

Gratuito

Su uso tiene un costo

Gratuito, pero  con

mucha publicidad

Dirige a principiantes y

con pocos alumnos

Dirige a todo tipo de

instituciones

Dirige principalmente a
instituciones de educacion

superior

Anadlisis y estadistica de
informacion de los
alumnos de manera rapida

y de muy facil uso.

Funcionalidades
complicadas de usar, nivel
visual se esta quedando

algo rezagado frente a otras

Sus funcionalidades
complicadas de usar, nivel
visual no es tan accesible

por el usuario

soluciones.

Exitos con Schoology

La Unidad Académica donde se desarrolla el presente proyecto de utilizar Schoology en
la Escuela Preparatoria Nocturna de la Universidad Juarez del Estado de Durango,
desarrollando un proyecto para optimizar el tiempo, tuvo un gran éxito debido a que se logro
alcanzar el desarrollo de los planteado, con la ayuda de la implementacion de una aula
virtual, donde el estudiantes y docentes lograban mantener una conexion en diferentes
tiempos y lugares para avanzar el proceso educativo ya que una limitante que tenian los

mismos era la falta de tiempo. (Diaz, 2019)

1.2.1.3 Gamificacién

Habla el mismo informe de la “gamificacion” (gamification): el juego como actividad
virtual no meramente recreacional, sino como herramienta de formacioén y motivacion, al
integrar los elementos, procesos y contextos de los videojuegos en situaciones y escenarios
ajenos a ellos. Las empresas utilizan la gamificacion como una manera de disefiar programas
de incentivos y en la educacion esta ganando apoyo entre los educadores: propuestas ludicas
con un disefio que promueva el aprendizaje de los alumnos.

Las TIC son consideradas herramientas innovadoras y motivadoras. (Mueller, 2008) para

los estudiantes, ya que captan su atencién y fomentan la actividad en el aula.
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Segin Beane (2005) Integrar las TIC educacion inicial ayudara a desarrollar
competencias necesarias en los nifios y nifas, estas facilitaran nuevos ambientes de
aprendizaje, donde se tiene acceso a gran cantidad de informacién, constituyéndose
excelentes medios de trabajo.

Por otro lado, segin Cabero (2011), es necesario integrar las TIC en los centros
educativos a partir de una buena formacion del profesorado, que le permita utilizar de forma
adecuada las herramientas tecnoldgicas, ademas de ofrecer a los nifios y nifias la utilizacion
de materiales didacticos interactivos.

En un estudio realizado en nifios y nifias de 5 afios del Segundo Ciclo de Educacion
Infantil en un C.E.1.P. de unalocalidad de la provincia de Toledo, durante el curso académico
de 2012-2013.

En el aprendizaje de a través de juego mediante la utilizacion de app, se obtuvieron los

siguientes resultados:

to previo g dq

,67

\/\
vo e wr T L vo

Desenvolverse en  Utilizar las TIC Clasificar, Utilizar recursos Utilizar la Utilizar la Utilizar la Utslizar la Utizar la
EV con ayuda. para procesar organizar y TIC para trabajar  herramienta her her
procasar con @n equipo. *Calamec” “Aumentaty” “Codigos QR" “Google Earth”  "Jigsaw Planet”

ayvda.

Grafico 2: Comparativa de nivel de conocimiento TIC en nifios de 4 a 5 afios

Fuente: Revista Iberoamericana de Educacion

Mejora del aprendizaje, el nifio adquiere un papel activo en el uso de tic mostrando
motivacion, iniciativa, interés, participacion al trabajar con ellas, el cual mejora el proceso
de ensefianza y aprendizaje, mejorando su aprendizaje, concluyendo que estas herramientas
son una ventaja en el desarrollo de sus destrezas, ademas de ser un gran recurso para el
docente en su proceso de ensefianza

Desarrollo de competencias digitales se refiere, lo que evidencia un mayor grado de

destreza y habilidad en el uso de las TIC. De acuerdo con Alvarez (2010), los educadores
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deben explotar al méximo el potencial de las TIC en relacion con las practicas pedagdgicas
para potenciar un aprendizaje digital mas autdnomo y flexible.

1.2.2 Pensamiento logico.

El pensamiento se relaciona principalmente con la solucion directa de un problema,
también definido como racional, légico, vertical o convencional. Por su parte, el
pensamiento divergente hace referencia principalmente a la forma en la que las personas
utilizan juicios marginales (intuiciones), para abordar un problema de manera creativa e
imaginativa. (Pascal, 2006)

Partiendo de estas definiciones el pensamiento l6gico nos ayuda a estructurar nuestra
mente, acomodar el conocimiento en diferentes categorias y resolver problemas, a través de
percibir, pensar y comprender su realidad.

Segun Piaget este desarrollo cognitivo se da segun el desarrollo cronoldgico, madurativo
del nifio del transcurso de su vida, en el cual se observa el nivel de dificultad alcanzado en
el desarrollo de habilidades y destrezas como son el percibir, pensar y desempefiarse en su
entorno.

Piaget es quien plasma las bases para comprender las etapas de desarrollo del nifio, ya
que antes de él se pensaba 0 observaba a los nifios como entes pasivos, los cuales eran el
resultado del ambiente, sin embargo, Piaget con sus investigaciones rompié todos esos
paradigmas mostrando al nifio como pequefios cientificos que buscan interpretar su mundo.
Los cuales piensan, razonan y analizan, teniendo su propia forma de aprender mediante la
interaccion con el ambiente y su desarrollo, logrando construir su conocimiento, a través de

la solucion de problemas.

1.2.2.1 Etapas cognoscitivas

Piaget presenta al desarrollo cognoscitivo en cuatro etapas:
Sensoriomotora

Preoperacional

Concreta

Operaciones Formales

Etapa sensoriomotora
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Nifio activo, la edad va desde del nacimiento hasta los 2 afios, en esta etapa los nifios
aprenden la conducta propositiva, el pensamiento orientado a medios y fines, la permanencia
de los objetos.

Etapa Preoperacional

Nifo intuitivo, va desde los dos afios a los siete afios, en esta etapa el nifio puede usar
simbolos y palabras para pensar, dar solucion intuitiva de los problemas, sin embargo, el
pensamiento esta limitado por la rigidez, la centralizacion y el egocentrismo.
Etapa Concreta

Nifio Practico, la edad comprende desde los siete afios hasta los once afios, en esta etapa
el nifio aprende las operaciones légicas de seriacion, de clasificacion y se conservacion. El
pensamiento esta ligado a los fendmenos y objetos del mundo real.
Etapa Operaciones Formales

Nifio reflexivo, comprende de la edad de los 11 afios a los 12 afios y en adelante, en esta
etapa el nifio aprende sistemas abstractos del pensamiento que le permiten usar la légica

proporcional, el rozamiento cientifico y el razonamiento proporcional.

1.2.2.2 Principios de desarrollo
Organizacion y adaptacion

Fundamenta el desarrollo intelectual del nifio, en lo que se refiere a la organizacion, de
acuerdo como el nifio va madurando integra patrones fisicos simples a sistemas mas
complejos. Adaptacion es la forma que se ajusta sus estructuras mentales a las exigencias
del ambiente.
Asimilacion y acomodacion

Este proceso comprende como el nifio se adapta al mundo. Asimilacién forma de moldear
la nueva informacion para encajar a sus esquemas actuales. Acomodacion es el proceso de
modificar los esquemas mentales actuales.
Mecanismos del desarrollo
Segun Piaget en el desarrollo cognoscitivo intervienen los siguientes factores:
* Maduracion de las estructuras fisicas heredadas.
* Experiencias fisicas con el ambiente
* Transmision social de informacion y de conocimientos
* Equilibrio
(Paidopsiquitria, 2019)
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Segln Vygotsky mantiene que la interaccion social del nifio en su entorno sera clave para
su desarrollo intelectual, el nifio construye el conocimiento a partir de la exploracion en
acciones que le faciliten la resolucién de problemas de acuerdo a su capacidad cognitiva.

Segun Curriculo Educacion Inicial 2014, El desarrollo de las relaciones logica
matematica: “comprende el desarrollo de los procesos cognitivos con los que el nifio explora
y comprende su entorno y actla sobre él para potenciar los diferentes aspectos del
pensamiento”.

Potenciando sus habilidades y destrezas cognitivas como son las nociones basicas de
tiempo, cantidad, espacio, mediada, textura, forma, tamafio y color, a través del desarrollo
de experiencias de aprendizaje significativas, con retos que le ayuden a la solucién de

problemas sencillos, la construccidn de nuevos conocimientos.

1.2.3 Actividades significativas

Segln Ausubel (1983) especifica al aprendizaje significativo de la siguiente manera "Si
tuviese gque reducir toda la psicologia educativa a un solo principio, enunciaria este: El factor
mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averigliese esto
y enséfiese consecuentemente™ el aprendizaje significativo se da cuando con la adquisicién
del nuevo conocimiento modifica, complementa al aprendizaje previo obtenido.
(amazonaws, 2019)

Segun Nieto (1995). “La Educacion Infantil es un momento de estimulacion
cognitiva muy importante”. Ya que afirma que es necesario estimular el pensamiento
I6gico, segun la capacidad de desarrollo del nifio, y realidad social, adaptando la micro
curricular y forma de aprendizaje, de acuerdo a la realidad y capacidad de cada uno

La educacion a temprana edad es de vital importancia ya que es en esta etapa donde el
nifio aprende de manera natural, en donde su interés por aprender se presenta en todo
momento, su desarrollo se da a pasos agigantados, lo cual requiere aprovechar de este
proceso Yy facilitar al nifio o nifia de mediadores para alcanzar su aprendizaje, alcanzando su
desarrollo préximo.

De tal manera que en estos tiempos la educacion inicial ya forma parte de los periodos
educativos del ser humano como forma obligatoria, donde el estado y familia debe garantizar

el cumplimiento de los derechos del nifio y nifia a la su educacion.
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Juan Jacobo Rousseau (1778), reconoce el gran valor de la infancia, eliminando el
pensamiento de que la nifiez solo es una etapa transitoria de la vida del ser humano,
exigiendo la necesidad de valorarlo y comprenderlo.

Pestalozzi consideraba que el nifio no se desarrolla por si mismo, ni espontaneamente.
Solo una educacion adecuada "hace del hombre un hombre".

Estos pensadores se centran en aspectos sobre la educacion de los nifios tales como si
educacion libre, educacion dirigida, la educacion en el hogar y la educacion en su entorno
social, trabajando en métodos de ensefianza en la temprana edad de los nifios, insistiendo de
la gran importancia de potenciar su aprendizaje, ya que en esta etapa el desarrollo el nifio es
a pasos agigantados y de manera natural. En el mismo que deben participar los educadores

y padres de familia.

1.2.3.1 El juego estrategia principal en el aprendizaje significativo.

El juego es parte de la vida del ser humano, se evidencia desde su nifiez hasta su vejez,
ya que se la identifica como un medio de diversion, sin embargo, la eficacia del juego va
mucho mas alla, ya que es una gran estrategia de aprendizaje tanto en la adquisicién de
valares, conductas, resolucion de problemas y en todo el desarrollo personal.

Piaget (1966), demuestra que el desarrollo cognitivo se alcanza con el desarrollo ludico,
las mismas que son las diferentes formas de juego del nifio, actividad de gran importancia,
donde el nifio descubre y es participe en la realidad de su entorno.

Vygotsky (1991), fundamenta que es el juego quien define un comportamiento
conceptual, este se da de una manera imaginaria, donde se define su forma de representar
acciones relacionadas con su propia naturaleza, favoreciendo el desarrollo de la percepcion,
atencion, memoria, pensamiento légico.

De esta manera en base a estos estudios e investigaciones, es de vital importancia el juego
en la formacion de nifio, llegando a ser la base del desarrollo cognitivo a través de construir
su aprendizaje, en base a su propia experiencia. Evidencidndose en las siguientes
caracteristicas: estimulando su imaginacion, creatividad, discriminacion de la fantasia y la

realidad, pensamiento l6gico matematico y abstracto, mas rendimiento y comunicacion.
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CAPITULO Il
2.1 METODOLOGIA

2.1.1 Enfoque de la investigacion

Esta investigacion tiene un enfoque cualitativo ya que segin Gomez (1996) “Estudia la
realidad en su contexto natural, tal y como sucede, intentando sacar sentido de, o interpretar
los fendmenos de acuerdo con los significados que tienen para las personas implicadas”,
mediante el andlisis del entonto y realidad social.

Diagnosticar las metodologias que se aplican para potenciar el 16gico en nifios del nivel
inicial del Centro Infantil Guagua San Alfonso, ubicado en el sector sur de Quito, en el
periodo 2019

En la misma que se utiliza y recoge a través de:

Se realiza observaciones que describen la rutina y las situaciones actuales del proceso de
ensefianza y aprendizaje en la institucion.

Entrevista a las docentes y directivo.

Anélisis de informacion encontrada

Crear las tematicas

Seleccionar las experiencias de aprendizaje

Seleccionar los elementos integradores tecnoldgicos

Crear la guia didactica del entorno web

Realizar andlisis de los resultados obtenidos

2.1.2 Poblacion

La poblacion es el total de individuos con caracteristicas comunes que seran analizadas en
una investigacion Segin Amau (1998: 97) “se refiere a un conjunto de elementos, seres o
eventos, concordantes entre si en cuanto a una serie de caracteristicas, de los cuales se desea
obtener alguna informacion”.

La poblacion de la institucion “Guagua Centro San Alfonso”, la cual pertenece a la ciudad
de Quito, que atiende a nifios y nifias con situacion de vulnerabilidad. Participan 5 nifios, 5
nifias (4 afios del mismo grado), 1 directora y 4 docentes, en esta investigacion las mismas
que seran observadas y entrevistadas conocer la situacion actual de cOmo se esta potenciando
el pensamiento l6gico, con el proposito de potenciar el pensamiento I6gico a través de la
integracion de tic en el aula. La misma que cuenta con ambientes de aprendizaje ludicos, con

material concreto y una sala con 5 computadoras con acceso a internet, ademas de contar
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con equipos como computadoras y tables que los padres facilitan desde casa, introduciendo
la tendencia BYOD. (COMPUTER HOQOY, 2019)

Las cuatro educadoras que son parte de este estudio se desempefian en la actividad bajo el
codigo de trabajo, una de ellas es licenciada en Educacion inicial y tres de ellas son
tecnologas en educacion inicial. La experiencia en docencia esta entre los 3 y 12 afios de
haberse desempefiado como docentes de educacion inicial en el sector privado, logrando
establecer un gran equipo de trabajo siguiendo los lineamientos del curriculo de educacion

inicial.

2.1.3 Técnicas de la Investigacion

En esta investigacion se ha aplicado técnicas de la observacion del desarrollo de clase para
potenciar el pensamiento l6gico, y entrevistas a docentes y directivo para conocer como se
procede actualmente el trabajo en el aula del desarrollo del pensamiento I6gico.
Instrumentos

Tabla 2: Técnicas de investigacion

Docentes

Observacion de Clase:
Experiencia de aprendizaje
Entrevista:

En relacion con su
formacion y experiencia
profesionales y relacién

con la TIC educacion.

2.1.3.1 Observacion de clase

Segtin el Curriculo de Educacion Inicial MINEDUC:” observacion que puede ser libre o
espontanea y la planificada; se utiliza cuando se desea evaluar algiin comportamiento
especifico, destreza, habilidad, actitudes.” Dandose esta de manera natural, la observacion
puede darse de forma individual o grupal.

Para identificar como él es proceso de ensefianza y aprendizaje en el centro infantil se
procede a través de la observacion recoger la siguiente informacién.
Elementos de la observacion:

Observacion de clase
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¢En qué consiste la actividad?

Consistio en desarrollar una experiencia de aprendizaje con se indica en el siguiente cuadro:
PLANIFICACION DIDACTICA (INICIALZ2)

Tabla 3: Experiencia de aprendizaje juegos tradicionales de las regiones del Ecuador

a

eventos en
representacio
nes gréficas
de sus
actividades

de la rutina

ellos saben de algin otro
juego?, y ¢si ellos desean
jugar?

Construccion

En el patio indica los pasos

a seguir para poder jugar con

Experien | Los juegos tradicionales de las regiones del Ecuador

cia de

Aprendiz

aje

Grupo Participantes: 5 nifias y 5 nifios (4-5 afios) Docente: Lic. Xiomara Ch

Tiempo 40 minutos

estimado

Fecha: 15 de junio del 2019

Descripci | La experiencia de aprendizaje consiste que los nifias y nifios conozcan acerca

on de los diferentes juegos tradicionales que existen las regiones de Ecuador, a

general partir de ello los nifios/as podran experimentar diferentes juegos motrices,

de la | ludicos, de integracién, participar en algunas précticas tradicionales de su

experienc | entorno, y construir secuencias logicas de hasta cinto eventos en

ia representaciones graficas.

Elemento | Juego didactico: La Rayuela

integrado

r

AMBITO | DESTREZA ACTIVIDADES RECURSOS INDICADORES

S PARA EVALUAR

Loégico Ordenar en | Anticipacion Pictogramas ordenar en

matematico | secuencias | En el ambiente de lectura, la secuencias  logica
légica maestra les presenta el juego sucesos de hasta

Comvivenci sucesos | de Ia.rayuela, reallz.a preguntall cinco eventos en
hasta cinco | ¢si les gusta el juego?, ¢si

representaciones
gréficas de sus
actividades de la
rutina diaria y en

escenas de cuentos
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diaria y en
escenas de
cuentos.

Participar en
algunas
practicas
tradicionales
de su entorno
disfrutando y
respetando
las diferentes
manifestacio

nes culturales

tres pictogramas en orden y
los pega en la pared, para
luego ir guiandose en €l vy,
luego los invita a jugar, ella
inicia y a proposito se
equivoca para ser corregida
por los nifios, luego lo hace
cada nifio.
Conceptualizacion

Luego realizan un circulo y
comentan cuales han sido el
orden del juego, la maestra
realiza preguntas cuales
fueron los errores que se
cometieron y como debemos
corregirlos.

Aplicacion

En el &rea del arte solicita
armar a cada uno el juego

cada uno con su material

Participa en
algunas  précticas
tradicionales de su
entorno disfrutando
y respetando las
diferentes
manifestaciones
culturales las
diferentes
manifestaciones

culturales

Durante el desarrollo de la experiencia se dieron las siguientes observaciones

La docente recibe al grupo de nifios en el aula de lectura, la cual esta llena de pictogramas

pegados en la pared referentes a otros temas que no tienen nada que ver con la experiencia
de aprendizaje, los saluda en invita a sentarse para comenzar la actividad dirigida, comenta
que hoy les va a ensefiar un juego, presenta el nombre del juego que es la rayuela, para lo
cual solicita hacer silencio, los nifios se sientan escuchan la presentacion del juego, y luego
procede a realizar preguntas, los nifios se responden de manera puntual como: si, no lo se 'y
no.

La maestra invita a trasladarse a al patio, donde la maestra pega los pictogramas del juego
en la pared, los mismos que no son didacticos y no estan a la altura del nifio, para guiarse a
realizar el juego, ella inicia luego solicita a realizar a los nifios, uno por uno.

Mientras los nifios de manera individual lo realizan, los nifios que no lo estan realizando

se dedican a realizar otras actividades, ya que hay otros objetos que les llama la atencion.
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Luego la docente solicita sentarse en el piso de manera circular para preguntarles en que
se equivocaron y como deben corregirlo.

Finalmente entrega cinco pictogramas a cada uno para que lo arme de manera individual,
los nifios no aciertan como hacerlo solo cinco de ellos lo consigue.

Una vez desarrollada la experiencia de aprendizaje la docente de manera individual
evalUa a los nifios y nifias

La evaluacion es esta clase desarrollada se lo realizara mediante una lista de cotejo.
Lista de cotejo

En esta herramienta se registrard el desarrollo de la destreza alcanzado a través de la
aplicacion de la experiencia de aprendizaje la misma que se lo hara de manera individual.
La misma que tendra una escala de valoracion escala de evaluacion
I: Iniciado
EP: En proceso
A: Alcanzado
N/E: No Evaluado
Lista de cotejo de la experiencia.
Fecha: Junio del 2014 Tiempo: 40 minutos
Aula: Inicial 11 (4 afos)
Ambito de desarrollo y aprendizaje: Relaciones I6gico-matematicas

Tabla 4: Lista de cotejo

N° APELLIDOS NOMBRES | P A | P A

[N

©| | N| o o B W DN
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2.1.3.2 Entrevista

También se procede a realizar una entrevista a las docentes para conocer como se trabaja
y en gue tiempos la jornada de clase:

Se realizara a la directora y docentes responsables de los nifios, se trata de un dialogo
amable y empatico para crear un clima de confianza y obtener la informacion necesaria para
conocer cdmo se desarrolla actualmente el proceso de ensefianza del desarrollo del
pensamiento ldgico, esta sera libre, espontanea y planificada.

Indicadores entrevista.

Tabla 5: Indicadores para entrevista

Indicador Preguntas
Metodologia 1,57
Recursos 12,15,18
Experiencia profesional 20

2.1.4 Andlisis de los resultados

2.1.4.1 Observacion

En la observacidn realizada se tomara en cuenta los siguientes momentos:
Experiencia de aprendizaje y temética

Actividades propuestas para el desarrollo de destrezas

Recursos y material para utilizarse para el desarrollo de actividades
Motivacion, participacion de los nifios y nifias en la actividad.
Instrumentos y forma de evaluacion a los nifios

Utilizacion de tic en las actividades

Observacién de evaluacién a la maestra

2.1.4.2 Entrevista

La entrevista va enfocada a conocer:

Su formacion académica y experiencia profesional

La metodologia aplicada para el proceso de ensefianza y aprendizaje
La aplicacion de tic en el aula

Los recursos disponibles para la aplicacion de TIC en el aula

La interaccion por parte de las docentes con las TIC

El uso de TIC fuera de la institucion
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2.1.5 Resultados de las técnicas

2.1.5.1 Observacion
Experiencia de aprendizaje y tematica

La experiencia de aprendizaje que uso la maestra son los juegos como estrategia de
ensefianza y aprendizaje, enfocandose en la tematica de los juegos tradicionales la cual logro
captar la atencidn al inicio e interés de los nifios, ya que se emocionaron al escuchar jugar.
Qué propdsito tiene la actividad desarrollada

La experiencia de aprendizaje consiste que las nifias y nifios conozcan acerca de los
diferentes juegos tradicionales que existen las regiones de Ecuador, a partir de ello los
nifios/as podran experimentar diferentes juegos motrices, ludicos, de integracion, participar
en algunas practicas tradicionales de su entorno, y construir secuencias légicas de hasta cinco
eventos en representaciones graficas.
En qué areas del desarrollo del nifio aporta la actividad
La intencionalidad de la maestra es desarrollar el area socioafectiva, motriz y el desarrollo
del pensamiento logico.
Actividades propuestas para el desarrollo de destrezas

Las actividades poco motivantes, desafiantes para el nifio, se enfocaban en seguir
instrucciones. Se pudo observar que el nifio realiza estas actividades a través de la guia
conductista de la docente, donde ella es quien presenta la actividad, ella guia, estable las
actividades y a cumplir, los nifios se limitan a seguir las instrucciones dadas, se realizan
preguntas, pero las respuestas van enfocadas a lo que la maestra ensefio mas no a su criterio
e imaginacion y participacion.
Como lo hizo

Se lo hace a través de la participacion en el juego propuesto con el grupo de comparieros,
y mediante la estructuracion secuencial del juego desarrolla el pensamiento l6gico. Sin
embargo, lo logros alcanzados no son los esperados, ya que falta motivacion y participacion
del nifio en esta actividad planteada.
Recursos y material para utilizarse para el desarrollo de actividades

Ambientes de aprendizaje utilizados no estructurados acordes a la actividad, muchos
colores e imagenes distractores pegados en la pared.
El material que utiliza la maestra no es suficiente, a mas de que no llama la atencion e interés

por explorar y usar por parte de los nifios.
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Motivacidn, participacion de los nifios y nifias en la actividad.

La falta de material adecuado, de actividades desafiantes, llamativas, facil de hacer, que
provoquen el deseo de integrarse, hace que no participen todos los nifios en la actividad, se
observa un ambiente de desorden y falta de interés por aprender por parte del nifio.
Instrumentos y forma de evaluacion a los nifios

El instrumento utilizado por la docente para la evaluacion es la lista de cotejo, y se lo se
realiza de forma personalizada a través de la observacion.

Al momento de la evaluacion se observa el poco interés por realizar la actividad solicitada
por la maestra, solo 5 (3 nifias, 2 nifios) alumnos de los participantes aciertan o realizar la
construccion de la secuencia del juego de la rayuela.

Utilizacion de tic en las actividades

No se aplican ningun dispositivo o aplicacion de tic para esta actividad

No hay interaccion de docentes ni alumnos con las TIC

Observacion de evaluacion a la maestra

El papel de la docente en esta actividad se observé ser ella el centro de atencion y en el
deseo Unico de potenciar la destreza planificada, con un material escaso y nada motivador,
volviéndose poco flexible a las necesidades y deseos de los nifios.

Se procede a realizar el procedimiento de cerrar las preguntas abiertas, basado
parcialmente en Rojas (1981, pp.l 50-151):
Se observé multiples elementos, pero pudieron encontrarse los siguientes patrones

generales de respuesta:

tabla 6: Categorias (patrones o respuestas con mayor frecuencia de mencion)

CODIGOS CATEGORIAS (PATRONES O | NUM. DE
RESPUESTAS CON MAYOR | FRECUENCIAS DE
FRECUENCIA DE MENCION) | MENCION

Usan Schoology de forma féacil

Disefio instruccional claro

Contenido eficaz y aplicable

Lenguaje adecuado

g B~ W N
Bl I~ S S

Experiencias de aprendizaje

innovadoras e interactivas
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6 Recursos y actividades 4

significativas

7 Aplicar juegos interactivos generd 4

resultados positivos

8 Facilidad de usar la plataforma y 4

juegos desde el celular

9 Motivacion, interés, creatividad y

colaboracion en los nifios

10 Nifios solucionan problemas 4

Resultados de la Observacion de aula
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Gréfico 3: Resultados de la observacion

2.1.5.2 Resultados de la entrevista

Su formacion académica y experiencia profesional

La directora y las cuatro educadoras que son parte de este estudio se desempefian en la

actividad bajo el codigo de trabajo, una de ellas es licenciada en Educacion inicial y tres de

ellas son tecnélogas en educacion inicial. La experiencia en docencia esta entre los 3 y 12
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afios de haberse desempefiado como docentes de educacidn inicial en el sector privado,
logrando establecer un gran equipo de trabajo siguiendo los lineamientos del curriculo de
educacion inicial.
La metodologia aplicada para el proceso de ensefianza y aprendizaje

El juego trabajo es lo que més que motiva a aprender, estas estdn inmersas dentro de una
experiencia de aprendizaje. Las mismas que estan establecidas en el curriculo de educacion
inicial el cual ellas deben desarrollar en los nifios y nifias.

Para la evaluacion, mencionan que usan hojas, pinturas, lapices, juegos, material
concreto.
La aplicacion de tic en el aula

No se aplica casi nada ya que como se ha dicho la educacién inicial es solo vivencial a
través de actividades en los ambientes, piensan que seria fabulosa la aplicacion de las TIC
en el aula, ya que a los nifios les encanta el uso de aplicaciones que sean juegos ya que son
intuitivos y faciles de usar. Lo cual les causa mayor interés por participar, capacidad de
resolucion de problemas al usarlo, adquisicion de conocimiento ya que pueden jugarlo las
VeCces que sea necesario.
Los recursos disponibles para la aplicacion de TIC en el aula

Muy poco ya que se dispone de 5 computadoras e internet, pero no sabemos bien como
aplicarla
La interaccion por parte de las docentes con las TIC

Por ser jovenes maestras manejan la tecnologia con facilidad sin embargo creen que
manejan un 50% las herramientas tecnolégicas falta mucho por aprender.
El uso de TIC fuera de la institucion
Se observa que todos los padres de familia lo disponen minimo un celular y facilitan al nifio
para que juegue.
Se procede a realizar el procedimiento de cerrar las preguntas abiertas, basado
parcialmente en Rojas (1981, pp.l 50-151): . Seleccionar determinado nimero de
cuestionarios mediante un método adecuado de muestreo, asegurando la representatividad

de los sujetos investigados.

2. Observar la frecuencia con que aparece cada respuesta a la

pregunta.
3. Elegir las respuestas que se presentan con mayor frecuencia (patrones generales de
respuesta).
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4. Clasificar las respuestas elegidas en temas, aspectos o rubros, de acuerdo con un

criterio 16gico, cuidando que sean mutuamente excluyentes.

5. Darle un nombre o titulo a cada tema, aspecto o rubro (patron

general de respuesta).

6. Asignarle el cddigo a cada patron general de respuesta.

Las respuestas fueron multiples, pero pudieron encontrarse los siguientes patrones

generales de respuesta:

Tabla 7: Categorias (patrones o respuestas con mayor frecuencia de mencién)

CODIGOS CATEGORIAS (PATRONES O | NUM. DE
RESPUESTAS CON MAYOR | FRECUENCIAS
FRECUENCIA DE MENCION) DE MENCION

1 Formacion académica 4

2 Juego, efectiva forma de aprender 4

3 No conocen propuesta de usar TIC en 4
inicial

4 Desean aplicar TIC 3

5 No incluyen en su didactica TIC 4

6 Aprendizaje efectivo Material y 4

actividades significativas
7 Aplicar juegos interactivos en el 4
aprendizaje genera resultados positivos
8 No disponen de recursos adecuados 4
tecnoldgicos

9 Su interaccién con TIC es adecuada 2

10 Disponen de tecnologia los nifios en 4
casa
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Grafico 4: Resultados de entrevista a docentes

2.1.6 Regularidades del diagnostico

A partir del analisis se puede entender que la institucion educativa Guagua Centro San
Alfonso, institucion enfocada a la educacion inicial, actualmente se desempefia con curriculo
que insiste en el uso de experiencias de aprendizaje para el desarrollo de destrezas las mismas
que son realizadas en ambientes con material concreto, donde se realizan actividades
significativas a través del juego trabajo, sin embargo las docentes creen que es necesario la
implementacién de herramientas tecnoldgicas, por el gran potencial que tienen estas y sobre
todo por el interés innato que tienen los nifios por su uso, siendo para ellas una gran estrategia
de ensefianza sobre todo en el desarrollo del pensamiento I4gico, claro esta se considera que
ellas necesitan una capacitacion y guia constante para utilizar estas herramientas de manera
eficaz, sin caer en solo utilizarlas como diversion, entretenimiento y pérdida de tiempo.
Integrandolas en su planificacién diaria de actividades sobre todo en la evaluacion.

Se observa el deseo de la institucion de integrar las herramientas tecnoldgicas como
estrategia de aprendizaje en el desarrollo y potenciacion de destrezas, busca facilitar la
integracion de ellas en las planificaciones diarias que desarrolla la educadora y sobre todo a
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la capacitacion constante de las docentes y la interaccién con las TIC. Optimizando el uso
de los equipos de la institucién y los que facilitan los padres e internet disponible.
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CAPITULO 111

3.1 PROPUESTA

3.1.1 Introduccion

El desarrollo integral de los nifios y nifias en la primera infancia se enfoca en la
potenciacion de destrezas y habilidades
Segun el curriculo de educacion inicial establece:

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en su articulo 26 estipula que la
educacion es derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber inexcusable del Estado
y, en su articulo 344 reconoce por primera vez en el pais a la Educaciéon Inicial como parte
del sistema educativo nacional. (Curriculo Educacion Inicial , 2019)

Parte la formacion integral del nifio y nifia, esta considerado el desarrollo del pensamiento
I6gico, considerando al juego como Unica estrategia de aprendizaje en esta etapa, ya que es
que, a través de €l, que el nifio y nifia construyen nuevos conocimientos, a traves de la
interaccion y exploracion el nifio encuentra retos y desafios que resolver, dando asi uso
conocimiento previo o adquirido a través de la mediacion del docente y su entorno proximo
a él. En la actualidad es parte de su realidad el uso de herramientas tecnologicas, las cuales
despiertan gran interés, mostrando disfrute en su uso, facilitando su aprendizaje de maneral
divertida. Docentes, autoridades y padres de familia consideran que es necesario la
implementacién de TIC en la institucion para aprovechar el potencial que ellas brindan al
proceso de enseflanza y aprendizaje en esta temprana edad, opiniones recogidas de la
entrevista realizada.

Llegando a solucionar esta necesidad se procede al disefio e implementacidn del entorno
virtual disefiado en la plataforma Schoology, esta es una excelente herramienta ya que
dispone de una interfaz muy amigable, intuitiva y facil de usar, sobre todo dispone de
herramientas que facilitan la interaccion con el alumno, a la vez que dispone de gran cantidad
de opciones para observar y constatar el avance del del alumno en lo que se refiere
elaboracion y presentacion de tareas, notas, asistencia, interaccion en el mismo, permitiendo
también que se pueda ingresar al entorno desde un celular desde cualquier lugar y hora.

Los cursos presentados en este entorno para el docente facilitaran la capacitacion del
docente desde conceptos claros sobre la asignatura, objetivos, contenidos, metodologia,
recursos, evaluacion e interaccion con el docente y sobre todo las planificaciones,

experiencias de aprendizaje elaboradas para el desarrollo de cada destreza de acuerdo a la
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edad del nifio con un elemento integrador que es un juego digital interactivo, de tal manera
que la docente tendra paso a paso como desarrollar el pensamiento I6gico en el nifio de inicial

mediante el uso de herramientas tecnoldgicas.

3.1.2 Fundamentacion

Con la necesidad de establecer la base sobre la cual parte la propuesta, es necesario
analizar los fundamentos pedagdgicos; corriente conectivista, pensamiento ldgico y
experiencias de aprendizaje que constituyen la indagacion tedrica-practica del proyecto de

investigacion

3.1.2.1 Conectivismo

La autoorganizacion como la “formacion espontanea de estructuras, patrones o
comportamientos bien organizados, a partir de condiciones iniciales aleatorias”.

La autoformacién requiere de sistemas (aprendizaje personales u organizacionales) “sean
informativamente abiertos, esto es, para que sean capaces de clasificar su propia interaccién
con un ambiente, deben ser capaces de cambiar su estructura.” (Siemens G. (., 2019)

Actualmente se observa que la construccion del conocimiento se da en base a la
experiencia personal autoorganizada generando un micro proceso de construccion del
conocimiento, quienes comparten en redes e instituciones para méas individuos los cuales se
sirven de ellos y generan nuevo conocimiento los mismos que son también compartidos,
dandose un rebote de nuevo conocimiento por personas e instituciones, visibilizandose la
conectividad como una teoria de aprendizaje y ensefianza.

Esta teoria aparece con el avance agigantado de la tecnologia y comunicaciones, en la
cual se observa la rapidez con se obsoletiza tanto la informacion como los instrumentos
tecnoldgicos, esto se da con la gran cantidad de nuevos conocimientos que se generan, los
mismos que son fuente de generacion de nuevos conocimientos, con una rapidez que se
adquieren y es gracias al compartir instantaneo del mismo, esto ha generado la adquisicién
de multiples conocimientos, desde una educacion informal, formal e inclusive desde la
propia experiencia y desarrollo profesional, siendo el conectivismo una corriente que facilita

la aplicacion nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje.
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3.1.2.2 Pensamiento l6gico

La comprension del pensamiento I6gico matematico esta dado por el desarrollo de
habilidades que permitan la resolucion de problemas, los cuales implican dar el uso del
analisis y uso de la informacién de su entorno, para emplearlo en su vida diaria.

De ahi la importancia de desarrollar desde temprana edad en los nifios y nifias estrategias
que faciliten el desarrollo de prerrequisitos elementales para comprender y desarrollar
procesos de pensamiento l6gico, en base a presentarle a nifio situaciones problematicas que
estén de acuerdo con desarrollo cronoldgico su nivel de dificultad, para que el nifio a través
del uso de su conocimiento previo pueda encontrar soluciones o no soluciones, haciéndose

consciente de la capacidad que tiene.

3.1.2.3 Experiencias de aprendizaje.

A través de la vivencia se construye el conocimiento, razon por la cual en el curriculo de
educacién inicial 2014 propone como elemento principal la aplicacion de experiencias de
aprendizaje en el desarrollo y potenciacion de habilidades y destrezas.

El cual es instrumento que logra captar el interés, imaginacion, creatividad, autocritica,
del nifio y nifia, ya que este esta integrado por actividades innovadoras, gratificantes,
motivantes, desafiantes con un objetivo intencionado de desarrollo de destrezas para la
construccion de un nuevo conocimiento y desarrollo integral del nifio, donde el elemento
integrador es una herramienta tecnoldgica propuesta, como respuesta a la realidad actual del

nifio y nifa.

3.1.3 Presentacion del proyecto
El proyecto de investigacion inicia realizando un andlisis de la situacion actual de cémo
se estan desarrollando el pensamiento l6gico, la organizacién y fundamentacion de la

propuesta y su elaboracion, aplicacién y valoracion del entorno virtual.

3.1.4 Datos informativos

Este trabajo se enfoca en conocer a la plataforma Schoology sus bondades para disefiar
en entorno virtual enfocado a docentes para capacitarlas y facilitarles herramientas de uso
de TIC en preescolar, ademas de contar con planificaciones listas para su aplicacion en el
aula, en nifios y nifias de 4 afios del Centro Infantil Comunitario Guagua Centro San Alfonso

del canton Quito, de la provincia de Pichincha.

37



3.1.5 Objetivos

3.1.5.1 Objetivo general
Disefiar un entorno virtual con la plataforma Schoology dirigido a docentes de educacion

inicial para el desarrollo del pensamiento légico en nifios de 4 afos.

3.1.5.2 Objetivos especificos.

1. Diseniar las experiencias de aprendizaje significativas
2. Desarrollar el contenido en la plataforma
3. Aplicar con docentes de la institucién

3.1.6 Estructura de la propuesta

Creacion de una aula virtual elaborado en la plataforma Schoology para los docentes de
inicial del centro infantil Guagua Centro San Alfonso constituida de seis cursos completos
para capacitar al docente, en los cuales incluye dieciocho experiencias de aprendizaje con
actividades significativas desarrolladas con la aplicacion de herramientas tecnologicas,
juegos interactivos para aplicarlas en las actividades dirigidas con el proposito de potenciar
el pensamiento I6gico en los nifios el cual tiene la siguiente estructura.

Paso 1: Se analiza en el curriculo de Educacion Inicial, en el area del desarrollo del
pensamiento l6gico y se encuentra que en este consta en el &mbito de aprendizaje del
pensamiento l6gico matematico 18 destrezas para la edad de 4 afios a desarrollar y potenciar
por lo cual se procede a realizar 18 planificaciones de experiencias de aprendizaje con
actividades significativas utilizando como elemento integrador juegos tecnoldgicos
interactivos, estructuradas en el siguiente formato. Reconociendo la importancia de capacitar
al docente en esta area, se presenta un guia paso a paso para su formacion asegurando el uso

y aplicacion correcta de la propuesta.
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Planificacion didéactica

Tabla 8: Formato de experiencia de aprendizaje

Experiencia de

Aprendizaje

La experiencia de aprendizaje se refiere a generar un tema que

impacte en los nifios la cual permita vivencias con retos que

produzcan interés, agrado y deseo de participar.

integral en el nifio,
mente corazén y
cuerpo, ademas de
presentar un reto o

problema al nifio.

Grupo Edad de los nifios y nifias a los cuales |Docente: nombre de la
va dirigida la experiencia docente a cargo del grado
Tiempo El tiempo estimado corresponde a la duracion que tendrd la
estimado experiencia, esta puede ser de 1 a 2 semanas.
Descripcion Aqui va la descripcién general donde se explica en que consiste la
general de la | experienciay los logros alcanzados.
experiencia
Elemento Elemento que sera el eje de desarrollo de la experiencia, puede ser
integrador juegos ludicos e interactivos (tecnolégicos), canciones, vivencias y
realidades de nifios,
Ambito Destrezas Actividades Recursos y | Indicadores
materiales | para evaluar
Aqui se escriben | Aqui se escriben | Actividades a | Aqui se | Se detallan
el o los ambitos a | las destrezas a | desarrollar detallan los logros a
desarrollar  los | desarrollar  los | durante todos los | todos los | alcanzar,
cuales ya estan | cuales ya estan | dias hasta | materialesy | estas se
establecidos en | establecidos en | terminar la | recursos derivan de las
el curriculo de | el curriculo de | semana, las | que se | destrezas que
educacion inicial | educacion inicial | mismas que tienen | utilizaran se
la caracteristica de | durante la | seleccionaron
un desarrollo | experiencia | para el

desarrollo de
la

experiencia.

39




Paso 2: Como segundo paso se procede a implementar el aula virtual para los docentes, el
mismo que fue disefiado en la plataforma Schoology por ser un LMS gratuito y de fécil uso,
con una gran cantidad de herramientas que facilitan la interaccién docente y alumno, el
mismo que esta estructurado de la siguiente forma:

Una pagina de inicio donde esta el perfil del aula virtual y las actividades a realizar por
el estudiante los mismos que constan con un tiempo de desarrollo.
Se crean 6 cursos estructurados en el siguiente orden:
o Desarrollo del pensamiento I6gico en nifios de 4 afios el mismo que consta de:
Bienvenida y presentacion del desarrollo de la asignatura
Guia de uso de la plataforma Schoology
Dos videos, uno del desarrollo del pensamiento I6gico y otro de la importancia de los juegos
interactivos en educacion inicial.
Obijetivo General de la asignatura
Una carpeta con directrices para el docente para la aplicacion de TIC en el aula.
Una carpeta con talleres para el docente dirigido por un especialista
Un foro de participacion del docente en cual comparte como ha sido hasta ahora su
desempefio en el aula.

Y actividades de construccion de conocimiento por parte del docente.

o Unidad 1: Nociones temporales (ubicacion en el tiempo)

o Unidad 2: Nociones espaciales (ubicacion espacial)

o Unidad 3: Nociones de medida (identificar en los objetos las nociones de
medida).

o Unidad 4: Discriminar formas y colores (formas y colores)

o Unidad 5: Nociones basicas de cantidad (el conteo para resolver problemas)

Cada curso contiene el desarrollo completo de la unidad tomando las siguientes
consideraciones:

Presentacion de la unidad didéactica

Introduccion e importancia y de que consta la unidad didéactica.

Objetivos de aprendizaje

Que se lograra con las destrezas de cada ambito desarrolladas

Destrezas

Destrezas 0 habilidades para potenciar y desarrollar de acuerdo con la edad cronolégica en
el nifio y nifia.
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Metodologia

Tomando como base educar a través del aprendizaje significativo, donde el nifio es el
actor principal, utilizando como método el juego tomando en cuenta el interés del nifio,
logrando que se sienta miembro activo del grupo logrando construir el conocimiento.
Facilitandole un entorno calido y seguro.
Recursos y materiales

Juegos tecnologicos interactivos que se relacionan con la realidad de su entorno, facil de
usar de manejo intuitivo, material que es de gran motivacion para el nifio, logrando despertar
el interés, imaginacion, deseo por participar, alcanzando la interiorizacion del conocimiento.
Experiencias de aprendizaje

Experiencias de aprendizaje emocionantes y desafiantes que producen interés, agrado y
deseo de participar, desarrolladas a partir del elemento integrador, el juego tecnoldgico
interactivo donde los nifios y nifias desarrollaran de manera integral su aprendizaje.
Evaluacion

Actividad enfocada evaluar el alcance del desarrollo de las destrezas del pensamiento

I6gico en los nifios y nifias, a través de la observacion realizada por el docente.

3.1.7 Aplicacion resultados

Para conocer el resultado del uso del aula virtual, se procede a invitar a dos docentes de
la institucion a ingresar a la misma y desarrollar los cursos planteados para el desarrollo del
pensamiento ldgico.

Las maestras por ser jovenes estan muy familiarizadas con la tecnologia, ademas que
recién terminaron sus estudios superiores, no les resulto complicado ingresar a la plataforma,
se procede a dar las indicaciones de su participacién en los cursos, tiempos.

Las docentes proceden a analizar y revisar los cursos, se centran en leer de que tratara
cada curso y que contiene el mismo, inician revisando en orden el contenido, en el cual
encuentran toda la informacion necesaria para ellas aclarar conceptos y retroalimentar su
conocimiento, con todos los videos y charlas de especialistas que se enfocan en el desarrollo
de cada destreza de manera personalizada, luego proceden a revisar las experiencias de
aprendizaje que estan realizadas para desarrollar cada destreza y se la descargan para la
aplicacion en el aula, finalmente realizar las actividades de evaluacion y participacion
establecidas en el curso logrando sacar una puntuacion de 10 puntos cada una, siendo esta la

méaxima nota.
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Luego proceden a desarrollar la planificacién en los ambientes de aprendizaje con los
nifios, encontrando en ella actividades que permiten alcanzar el desarrollo integral en los
nifios, y sobre todo logrando innovar las actividades de aprendizaje a través de la aplicacién
de los juegos interactivos, observando el gran efecto de los logros alcanzados en el desarrollo
del pensamiento Idgico en los nifios.

Se procede a realizar el procedimiento de cerrar las preguntas abiertas, basado
parcialmente en Rojas (1981, pp.l 50-151):
1. Seleccionar determinado nimero de cuestionarios mediante un método adecuado

de muestreo, asegurando la representatividad de los sujetos investigados.

2. Observar la frecuencia con que aparece cada respuesta a la
pregunta.
3. Elegir las respuestas que se presentan con mayor frecuencia (patrones generales de
respuesta).
4. Clasificar las respuestas elegidas en temas, aspectos o rubros, de acuerdo con un

criterio logico, cuidando que sean mutuamente excluyentes.
5. Darle un nombre o titulo a cada tema, aspecto o rubro (patron
general de respuesta).
6. Asignarle el cddigo a cada patron general de respuesta.
Las respuestas fueron multiples, pero pudieron encontrarse los siguientes patrones
generales de respuesta:

Tabla 9: Categorias (patrones o respuestas con mayor frecuencia de mencion)

CODIGOS | CATEGORIAS (PATRONES O RESPUESTAS | NUM. DE
CON MAYOR FRECUENCIA DE MENCION) FRECUENCIAS
DE MENCION
1 Usan Schoology de forma facil 100
2 Disefio instruccional claro 85
3 Contenido eficaz y aplicable 90
4 Lenguaje adecuado 90
5 Experiencias de aprendizaje innovadoras e 100
interactivas
6 Recursos y actividades significativas 90
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7 Aplicar juegos interactivos genero resultados 100
positivos
8 Facilidad de usar la plataforma y juegos desde el 85
celular
9 Motivacion, interés, creatividad y colaboracion en los 90
nifos
10 Nifios solucionan problemas 70
Resultados de la aplicacion de la propuesta a docentes,
nifos y nifas
105
100 100 100
100
95
90 90 90
90
85 85
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Gréfico 5: Resultados de aplicacion de la propuesta

3.1.8 Estructura fotogréfica del aula virtual

3.1.8.1 Curso de introduccion:

Desarrollo del pensamiento ldgico en nifios de 4 afios

En este curso contiene:

Un video tutorial como estd compuesto Schoology, el ingreso y uso de la plataforma como
estudiante.

Bienvenida y se presentacion de la asignatura

Video de parte de una profesional en educacion inicial acerca de lo que contendra la
asignatura.

Video de aplicacion de juegos interactivos en el desarrollo del pensamiento légico en el nifio.
Objetivo general de la asignatura

Una carpeta con directrices para el docente en el desarrollo del pensamiento ldgico
matematico con la aplicacion de TIC.

Una carpeta con talleres para docentes dirigidos por una especialista en tema.

Un foro de participacion de las docentes

UPGRADE  CURSOS GRUPOS  RECURSOS

DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO EN NINOS DE 4 ANOS:

y I Bienvenida e introduccion a la asignatura {”
) | [3] Agregar Contenido = || Opciones = Actividades prdximas - [7] Agregar eventa
= Opdiones ded Curso X
Todos los materizles
-{_ij.' Materiales - 5 GUIADEUSO DE LA PLATAFORMA SCHOOLOGY folg
Desempefio Docente
Actualizaciones
| Bienvenida y presentacién |a asignatura -
. Libreta de calificaciones
i Configuracion de . . o . - L
o calificaciones = Bienvenida: Aprendizaje logico matematico nivel Inicial s=we L
Medallas
= Importancia juegos interactivos desarrollo pensamiento logico.mp4 = ue o
W5 Asistencia
0 Miembros
Objetivo General fe
Cédigo de Acceso Potenciar |as nociones basicas y operaciones del pensamiento que le permitiran establecer re-
laciones con &l medio para la resolucion de problemas sencillos, constituyéndose en la base
3DHE-RZP2-47B7B para la_.
Restablecer

. DIRECTRICES PARA EL DOCENTE DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO fe
MATEMATICO CON LA APLICACION IC

Aqul encontraras estrategias metodoldgicas pars un desarrollo correcta del pensamiento 13gi-
0 matematica.

'_. TALLERES PARA DOCENTES DIRIGIDOS POR UN ESPECIALISTA -

En esta carpeta encontrara lineamientas claros de coma desarrollar y patenciar &) pensamien-
ta logico matematico en &l nifio y nifia en educadion inicial.

Desempeno Docente Fe
Estimadas docentes por favor participar de manera activa en este foro

S S
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3.1.8.2 Unidad 1: nociones temporales
En esta unidad pretende profundizar el desarrollo de nociones de temporalidad en el nifio

como: orientacion temporal (mafiana, tarde y noche), estructuracion temporal (antes, ahora

UPGRADE ~ CURSOS GRUPOS  RECURSOS

UNIDAD 1: NOCIONES TEMPORALES: Ubicacion en el tiempo

| [ Agregar Cantenido + | Opiones * Actividades préximas - 3] Agregar evento
Todos los materizles
* Opciones del Curso = aminga
[Ji# Presentacion dela unidad didactica P 2
, . § Evaluacion de la unidad 11:58 prn
{_ﬂ Materiales - Eé’) aluacion de [a uni

Par favar leer detenidaments |3 informacion a continuacion se detalls

Actuslizacionas Tiempo y espacio estan estrechamente relacionados, y &ste ulimo es su punto de partida. B

movimientoy ...
4 Libreta de calificaciones
iy Configuracion de & Nociones temporales zue &
calfficaciones
=
Medallas U‘.?/ﬁ Objetivos de aprendizaje B
liecleniu Identificar las nociones temporales bésicas para su ubicacidn en el tiempo ¥ |3 estructuracion
a . de |as secuencias logicas que facilitan el desarrollo del pensamiento.
Miembros
Cédigo de Acceso 4 Destrezas B
HFGE-FZJ2-DC57)
Restablecer : :
5| Metodologia bl
3 Recursos -
’L EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION v
Agqui encontraras planificaciones de experiendias de aprendizaje una por cada destreza de no-
ciones temparales
E} Evaluacion de la unidad #

y después) y organizacién temporal, en la cual estd incluido el ritmo (estructuracion,
periodicidad y alternancia), que sera el eje principal de nuestra unidad didactica. Con la
estructuracion de temas que ayudaran al docente a interiorizar bien la conceptuacion sobre
nociones temporales y se presenta experiencias de aprendizaje con actividades significativas
desarrollas para una semana utilizando como elemento integrador herramientas tecnologicas.

Esta unidad esta estructurada de la siguiente: manera:
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Presentacion de la unidad e instruccion al tema

UNIDAD 1: MOCIOMES TEMPORALES: Ubicacion ... » Tareas
Presentacion de la unidad didactica

Por favor leer detenidamente la informacion a continuacion se detalla

Tiempo y espacio estan estrechamente relacionados, y éste dltimo es su punto de partida. El movimiento
y las acciones que se realizan en un espacio estan vinculados con el tiempo. Por ello, toda accidn y
movimiento se dan en un espacio y tiempo determinados. ¥ es a partir de estos conceptos cuando el

nine/a adquiers las nociones de duracion e intervalo (Arrasz, 1993).

La temporalidad esta clasificada como: orientacion temporal (dia- noche, ayer-hoy, primavera-verano-
otofic-invierno. dias de la semana, horas, afios...), estructuracién temporal (orden, duracidn...) y
organizacion temporal, en la cual esta incluide el ritmo (estructuracion, periodicidad y alternancia), que

sera el eje principal de nuestra unidad didactica.

Jue 1 Ago, 2019 at 3:53 pm publicadoe

Comentarios

Video de retroalimentacion de nociones temporales

RSOS GRUPOS RECURSOS

UNIDAD 1: NOCIONES TEMPORALES: Ubicaciaon

Nociones temporales

Objetivos de aprendizaje de la unidad

05 GRUPOS RECURSOS

UMNIDAD 1: NOCIONES TEMPORALES: Ubicacion ... » Tareas
Objetivos de aprendizaje

1. ldentificar las nociones temporales basicas para su ubicacion en el tiempo y la
estructuracion de las secuencias logicas que facilitan el desarrollo del
pensamiento.

Jue 1 Aga, 20019 at 1217 pm publicado

Comentarios

46



Destrezas de la unidad

R50S  CAUPDS  RECURSOS

RIS T+ WX CINES TRMRTIRALET: Libioncidn . -'l'!:l'.lr

Destrezas

+ Ot o mecuences b ducieis & el cod dvenlie o8 reprasaniacines grificas e sus alivelades de b ulng dere y o eicenas de
cuamas

+ Weshicar coractemslns & manena, e y rocea,
= wilifear b ncnes de lamgo &0 sctones qua sucedes ailes. abord v despuas

Metodologia para el trabajo con los nifios y nifias

505 GRUPOS  RECURSOS

UNIDAD 1: NOCIONES TEMPORALES: Unicacian ... ¥ Paginas
Metodologia E

Metodologia

Para conseguir los objetivos propuestos, utilizaremos el juego como método de aprendizaje dandole un enfoque globalizador, partiendo asi de
los intereses de los nifios y nifias para que consigan relacionar tante los conceptos previos con los nueves cama los nuevos entre |as diferentes
aéreas,

Es impartante contar con | opinion de los nifios/as para asi motivarlos a tomar decisiones, favorecer as relaciones interpersonales, conseguir
que el nifio/a se sienta miembro del grupo y establecer vinculos afectivos para que el nifio/a se sienta seguro y construya el conocimiento,

Consideramos que en esta etapa el juego es importante, ya que los nifios/as mientras juegan manipulan objetos en un espacio y en un tiempo,
establecen relaciones, incrementan y perfeccionan sus habilidades e incorporan normas entre otros aspectos.

Al llevar a cabo este método de aprendizaje, debemos de tener en cuenta que es necesario atender a las necesidades individuales de cada
alumno/a, ya que cada uno se desarrolla a un ritma diferente.

Ademas de tener en cuenta las caracteristicas de los nifios/as, también debemos de considerar importantes la organizacion del ambiente,
dentro del que situamos los espacios, los materiales y los tiempos.

Para realizar estas actividades debemos fomentar un ambiente calido, seguro y de confianza, situandolo en un espacio amplio para que facilite
el mavimiento y comin para favorecer las relaciones entre iguales.

Con relacion a los materiales, estos estaran adaptados tanto & las actividades que se realizaran como al momento evolutivo de los nifios/as,
teniendo en cuenta las necesidades y caracteristicas individuales de cada uno de ellos. Los materiales utilizados deberan de ofrecer diversas
utilidades ademas de ser motivadares para asi despertar el interés de los nifias/as.

El tiempo que dedicaremos a cada actividad seré flexible en funcidn de la motivacion del alumnado. Ademds debemos de tener en cuenta que
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Recursos, herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de las actividades significativas

5 GRUPOS  RECURSOS

UNIDAD 1: NOCIONES TEMPORALES: Uhicacian ... » Paginas

Recursos

Los recursos materiales, serdn materiales seguros y adaptados a la etapa evolutiva de cada nifio/a, Los materiales que necesitaremos para llevar
a cabo las actividades serdn los siguientes:

+ Ordenar en secuencias logica sucesos de hasta cinco eventos en representaciones graficas de sus actividades de la rutina diaria y
en escenas de cuentos

https:/fwww.juegosinfantilespum.com/clic/12-ventanas.php Experiencia: Ordenando mi historia (ordenar secuencias cinco eventos)
+ |dentificar caracteristicas de manana, tarde y noche.

https:/fwww.juegosinfantilespum.com/teclado/02-pajaritos.php Experiencia: El Dia cambia contantemente (mafiana, tarde, dia y nache)
+ |dentificar las nociones de tiempo en acciones que suceden antes, ahora y después.

hitps:ihwww juegosinfantilespum.comfteclado/1-gallinas.php Experiencia: Ayudo a mis gallinitas

Tres experiencias de aprendizaje, cada una con actividades significativas para 5 dias,

utilizando juegos digitales como elemento integrador.

| | EXPERIEMCIAS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION

B Actividades significativas de la semana 1 : Jugando con las gallinas y
pollitos (antes, ahora, y después)

B Actividades significativas de la semana 2: El gato y su historia en las
ventanas (Ordenas secuencias logicas)

B Actividades significativas de la semana 3 : El dia cambia constante-
mente (mafiana, tarde y noche)

Estructura de la experiencia de aprendizaje. Una carpeta con actividades para cinco

dias y un encabezado que explica de que trata la experiencia.

| Actividades significativas de la semana 1 : Jugando con las gallinas y pollitos (antes, ahora, y después) 3
PLANIFICACION DIDACTICA

Experiencia de Aprendizaje: Jugando con las Gallinitas y pollitos [ antes, ahora y después)
Grupo inical I: 4 @ 5 afos

Tiempo estimado: Una semana

Descripdidn general de |3 experiencia: La experiendcia consiste que los nifios y nifias ldentifiguen las nocdiones que suceden antes ahora y después, en acdone
mediante el uso adecuado de |a tecnologia siendo |z maestra guia del jusgo, ademas los nifios después de haber utilizado el juego realizaran activida
vas utilizando las técnicas grafo plasticas, realizaran actividades creativas utilizando las técnicas grafo plasticas.

Elemento integrador: Juego interactivo: Gallina y pollicos, antes ahora y después

https:/ fwww juegosinfantilespum._com/tecladof11-gallinas.php
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Actividades significativas para la semana por dia

ti ACTIVIDADES SIGMIFICATIVAS: LUNES

; ACTIVIDADES SIGMIFICATIVAS: MARTES

; ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: MIERCOLES
; ACTIVIDADES SIGMIFICATIVAS: JUEVES

i‘ ACTIVIDADES SIGMNIFICATIVAS: VIERNES

.
qr:'ﬂ Rubrica Ayudo a mis gallinitas (antes, ahora, despues)

% Antes, ahora, despues

ra  |dentifica despues

Desarrollo actividades de la planificacion diaria aplicando juegos digitales

AMEBITO

Ambino
relacion
lagico

matemaico

Ambitz
expresion
artistica

Ambito

Expresian
Corporal ¥
Matricidad

DESTREZAS

ldentificar las
nociones gue
suceden antes
aharay
después

Realizar
actividades
creativas
utilizando las
técnicas grafo
plasticas con
variedad de
materiales

Realizar
movimientos de
manos dedos y
muriecas gue le
permitan
reslizar
actvidades de
modelado

ACTIVIDADES

LUMNES
Inicio

Jugar en el ambiente de expresidn corporal al baile del tiempo,
la maestra pedira a los nifos gque se cologuen en parejas los
nifios por tode & ambiente bailaran ala ritmo de la mlsica y
cuando baje el wolumen ponerse en  parejas, los nifios
mencionaran que caracteristicas tiene la pareja gue les toco =i
son si e nifos o nifas las caracteristicas fisicas entre otros asi
se realizara hasta gue == haya jugado res veces preguniara 3
los niftos que pareja tuvieron antes de la inicialmente tienen
ahora Luego pediria que se cambien de pareja. Por turmas,
cada alumno debera expresar con que compafierc estaba
antes, con cual estd ahora y con quien le gustaria estar
después.

Desarrollo:
https=ffwsww jusgosinfantlespum.comitecladaf 1 1-gallinas. php

Jugar en el _ambiente de sudiovisuales al jusgn interactivo de
la computadora gallinas y pollitos, la masstra menconara
que hay gallinas que van a poner pollitos, los nifics a dar dip
en la gallina iran cbservando que es lo que pasa la maestra les
preguntara que sucedié ahora, que creen que suceda después
, los nifios mencicnara que es lo que se imaginan que hara la
gallinita a dar clip, los nifios jugaran con la gallinita observado
acciones suceden con la gallinita, la maestra preguntara gue
paso con la galling v los pollitos de donde wvienen los pollitos
en gque lugar se encuentran primero los pollitos

Cierre:

Jugar en el rincén de modelado, después de haber jugado con
est3 herramients, |a maestra proporcionara de masa de
colores, materiales de expresion artisticas para gue vayan
modelando con sus deditos los personajes de juego, una vez
que ellos hayan realizado sus figuras presentaran su amigos
sus creaciones exponiendo las acciones gue realizan cads
personaje utilizando las nodones de antes ahora y después
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RECURS0S Y
MATERIALES

Esp=jo
Computadora
Harina

Sal
Colorantes
Escarcha

Cascaras de
husvo
temperas

INDICADORES
PARA EVALUAR

ldentifica las
nodones gue
suceden antes
ahora y después

Realiza
actividades
creativas
utilizando las
técnicas grafo
plasticas con
variedad de
materiales

Realiza
maovimientas de
manos dedos y
mufiecas que le
permitan realizar
actividades de
maodelado



Rubrica para evaluacion de la experiencia de aprendizaje

Rubrica Ayudo a mis gallinitas (antes, ahora, después)

Vie 23 Ago, 2019 at 3:59 pm publicado

Criterios Escala de Calificacion

Identifica antes 3 2 1

Identifica las nociones antes Alcanzado En proceso Iniciado

Identifica ahora 3 2 1

Identifica la= nociones gue suceden ahora Alcanzado En proceso Iniciado

ldentifica despues. 3 2 1

Identifica laz nociones después Alcanzado En proceso Iniciado

Total de pumtos: 9
Evaluacion

Mostrar instrucciones

Pregunta 1
Responda lo que observo en el nifio o nifia

ldenufica las nociones de tiempo en acciones gue suceden antes.

I:::I a Identifica las nodones de tiempo antes

l:::l b MO |dentifica las nociones de tempo antes

Pregunta 2
Responda lo que observo en el nifio o nifia

ldentfica las nociones de tiempao en acciones que suceden shara.

I:::I a Identifica las nodones de tiempo ahora

l:::l b MO Identifica las nociones de tempo ahora

Pregunta 3
Responda lo que observo en el nifio o nifia

Identifica las nociones de tiempo despuss

I:::I a Identifica las nodones de tiempo después

I:::I b MO Identifica las nociones de tempo después
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3.1.8.3 Unidad 2: Nociones espaciales: Ubicacion espacial

En esta unidad se capacita al docente en el aprendizaje de las nociones espaciales, donde se
proporciona experiencias significativas utilizando como elemento integrador herramientas
tecnoldgicas variadas dénde se desarrollen las nociones (arriba, abajo adelante, atras,
izquierda, derecha , al lado de , entre, afuera, dentro) durante su ejecucion para que el nifio
se vaya apropiando de ellas con su significacion total incorporadndolas de manera efectiva en
su vocabulario habitual es por ello que si incluimos en nuestro vocabulario las palabras
propias de nociones espaciales remplazando los tradicionales aqui y alli estaremos siendo

generadores de aprendizajes en los nifios.

GY UPGRADE CURSOS GRUFPOS RECURSO0S

UNIDAD 2: NOCIONES ESPACIALES: Ubicacién espacial I

a
A. | Eﬂ Agregar Contenido -~ || Opciones -~ |

Todaos los materiales ~
= Opcicnes del Curso =
[z Presentacién de la unidad didactica %
_{_‘L]_- Materiales P Elraprendlzaje de las nocllones espaciales, es pn:!?rorcmnar experlel-zmas significativas y variadas
donde =e empleen las mismas durante su ejecucion para que &l nifio == vaya ..
Actualizaciones
5. Libreta de calificaciones & | Ubicacion espacial :zwme B
i d Configuracion de
. ==
ESil eSS [ Objetivos de aprendizaje L
Medallas . - . . . . . -
Manejar las nodones basicas espaciales para la adecuada ubicacion de objetos y su interaccion
con los mismos.
K Asistencia . . -
Reconocer la ubicacion de objetos en relacion con ..
a Miembros
;t Destrezas Foa
Cadigo de Acceso
[l A LA %| Metodologia o
Restablecer
=| Recursos B~
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE ¥ EVALUACION 2
Agui encontraras planificaciones de experiendas de aprendizaje una por cada destreza de no-
ciones espaciales
Lls:./d'é Evaluacion de la unidad -

Vence Domingo, 15 Septiembre, 2019 3t 11:59 pm
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https://app.schoology.com/course/2158458297

Presentacion de la unidad e instruccién al tema

RSOS GRUFOS RECURSOS

UMIDAD 2: NOCIONES ESPACIALES: Ubicacion ... » Tareas
Presentacion de la unidad didactica

El aprendizaje de las nociones espaciales, es proporcionar experiencias significativas y variadas donde se
empleen las mismas durante su ejecucidn para que el nifio se vaya apropiando de ellas con su
significacion total incorporandelas de manera efectiva en su vocabulario habitual es por ello que si
incluimos en nuestro vocabulario las palabras propias de nociones espaciales (arriba, abajo adelante,
atras, izquierda, derecha, al lado de , entre, afuera, dentro) remplazando los tradicionales aqui'y alli
estaremos siendo generadores de aprendizajes en los ninos.

Wie 2 Ago, 2019 at 718 pm publicado

Comentarios

Video de retroalimentacion de nociones temporales

GRUFPOS RECURSOS

UNIDAD 2: NOCIONES ESPACIALES: Ubicacion ...
Ubicacion espacial

@ | Ubicacion espacial 23 ms | ‘% ver

Objetivos de aprendizaje de la unidad

FOS GRUPOS RECURSOS

UMIDAD 2: NOCIONES ESPACIALES: Ubicacion ... » Tareas
Objetivos de aprendizaje

1. Manejar las nociones basicas espaciales para la adecuada ubicacion de objetos y su
interaccign con los mismos.

« Reconocer la ubicacion de objetos en relacion con =i mismo v diferentes puntos de
referencia segln las nociones espaciales de: entre, adelante/ atras. junto a, cercal lejos.

Rdic 21 bl 20149 o+ 772 Ao raoblicaddn
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Destrezas de la unidad

GRUPOS RECURSOS

UNIDAD Z: NOCIOMES ESPACIALES: Ubicacion ... » Paginas
Destrezas

« Reconocer la ubicacion de objetos en relacion con si mismo y diferentes puntos de referer
entre, adelante/ atras, junto a, cercal lejos.

Metodologia para el trabajo con los nifios y nifias

05 GRUFOS RECURS0S

UNIDAD 2: NOCIONES ESPACIALES: Ubicacidn ... » Paginas

Metodologia

Metodologia

Para conseguir los objetivos propuestos, utilizaremos el juego como método de aprendizaje dandole un enfoque globalizador, partiendo asi de
los intereses de los nifios y nifias para que consigan relacionar tanto los conceptos previos con los nuevos como los nuevos entre las diferentes
aéreas.

Es importante contar con la opinién de los nifios/as para asi motivarlos a tomar decisiones, favorecer las relaciones interpersonales, conseguir
que el nifio/a se sienta miembro del grupo y establecer vinculos afectivos para que el nifio/a se sienta seguro y construya el conocimiento.

Consideramos que en esta etapa el juego es importante, ya que los nifios/as mientras juegan manipulan objetos en un espacio y en un tiempo,
establecen relaciones, incrementan y perfeccionan sus habilidades e incorporan normas entre otros aspectos.

Al llevar a cabo este método de aprendizaje, debemos de tener en cuenta que es necesario atender a las necesidades individuales de cada
alumno/a, ya que cada uno se desarrolla a un ritmo diferente.

Ademas de tener en cuenta las caracteristicas de los nifios/as, también debemaos de considerar importantes la organizacion del ambiente,
dentro del que situamos los espacios, los materiales y los tiempos.

Para realizar estas actividades debemos fomentar un ambiente clido, seguro y de confianza, situdndolo en un espacio amplio para que facilite
el movimiento y comun para favorecer las relaciones entre iguales.

Recursos, herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de las actividades significativas

05 GRUPOS  RECURSOS

UHIDAD 2: NOCIONES ESPACIALES: Ubicacién .. » Paginas

Recursos

+ Reconocer |a ubicacion d objgtos en relacion con si mismo y diferentes puntos de referencia segun las nociones espaciales de: entre, adzlante!
airas, juntn &, cercal lgjs.

# hrtpz:/fwww juegosinfantlespum.com/laberintos-onling/1 1-tortuga.php
# hitps:/fwww juegosinfantilespum.com/laberintos-online/01-auto.php
+ Conociendo caminos (nocionss expaciales, cerca, lejos adelante, atras, entre|
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Dos experiencias de aprendizaje, cada una con actividades significativas para 5 dias,
utilizando juegos digitales como elemento integrador.

| EXPERIEMNCIAS DE APRENDIZAJE ¥ EVALUACION

£ Actividades sienificativas para la semana 1: Yo me muevo hacia ade-

Actividades significativas para la semana 1: Yo me muevo hacia adelante entre y atras
PLANIFICACION DIDACTICA

Experiencia de Aprendizaje: Yo me muevo hacia adelante y atras.
Grupo Inicial Il: 4a 5 afios
Una semana

Descripcion general de la experiencia: La experiencia consiste en que los nifios y nifias conczcan y sepan manejar de mejor manera la tecnologia con
la guia adecuada del docente mediante esto los nifios aprenderan nodiones basicas adelante y atrads

Elemento integrador - Un Widso YO ME MUEVO HACIA DELANTE JAF cancidn completa con bailehtps:/ fwwwyoutube com fwatchPu=bdKvVI-
YefDi

Estructura de la experiencia de aprendizaje. Una carpeta con actividades para cinco
dias y un encabezado que explica de que trata la experiencia.

Actividades significativas para la semana por dia

ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: LUMES

=

__1 ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: MARTES
__1 ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: MIERCOLES
__1 ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: JUEVES

| ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: VIERNES

@ El mifio reconoce las nociones Entre, adelante / atras
Vence Viernes, 20 Septembre, 2019 at 11:55 pm

=l .
Dﬂ Rubrica entre adelante atras

S T T
o Fd E er=acion=x £ orienia
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Desarrollo actividades de la planificacion diaria aplicando juegos digitales

AMBITO

Ambito
Relaciones
Logica
Iatematicas

Ambito
compresion y
expresion del
lenguaje

DESTREZAS

Identificar en los
objetos las nociones de
medida: grueso,
delgado

Partcipar en
COMVErSaCiones mas
complejas y largas
manteniéndose dentro
del temia.

RECURSOSY  INDICADORES
ACTIVIDADES MATERIALES ~ PARA EVALUAR
Jugar en el ambients de lectura, a conocer a dos amiguites KitY Pup en titeres, los
amiguitos se presentaran para que los nifos les conozcan, ellos han traido muchos
objetos coma (lapices de gruesos y delgados, Arboles con tronces gruesc y delgados,
ulas, vasos) muy divertidos para que los nifies puedan conecer, los nifios exploraran,
manipularan estas objetos, observandeo su forma, color, tamanio, luego los amiguitos
les preguntaran que es lo que mas les gusto de los objetos ¥ porque luego de sus
respuestas los amiguitos les invitaran a observar un video. .
Titeres
Desarrollo
Esponja
Jugar en la sala de computacion, los amiguitos Kit y Put les han invitado a los nifics a L
observaran un video educative, pars que puedan hacer relacidn con las objetos que  S9PIE
exploraron anterior mente, los nifios observaran que figuras u objetos aparecen que Zanshoria
hay de diferentes, luege de terminar con el video los amiguitos realizaran preguntas
comat Remolacha
FQué ez lo gue mas les gusto del video? Lapto parlante

Identifica en los
objetos las nociones
de medida: prueso.

iDe que hablaban en &l video? Caritas felices

fQué objetos observaron en el videa?

delgado
FQuién conoce estos objetos?
i5abian gue hay objetos grueso y delgadas? Videa
fPueden mencionar una? Lapto
Esponja

Cierre Laspiz grueso v

. . . N - delgado
Jugar en el ambiente de construccion, despues de haber visto el video acerca
de la nocion grueso y delgado los amiguitos invitaran a los nifios a clasificar los  pinturas

objetos que anterior mente estuvieron jugando por grueso y delgado, los nifios
por todo el espacio iran observando y tomando los objetos para luego
clasificarlo los objetos grueso irdn con Kit v los objetos delzados con Put, lusgo
de lo que los nifios hayan clasificado, los nifios irdn contando cuantos objetos
grueso y delgados dasificaron la maestra les dara una carita feliz al terminar ala
actividad

Rubrica para evaluacion de la experiencia de aprendizaje

Rubrica experiencia de aprendizaje aprendamos las nociones de grueso y
delgado con Kit & Pup

Vence: Friday, 20 September, 2019 at 12:59 pm

Jue 22 Ago, 2019 at 2:53 pm publicado

Criterios Escala de Calificacion

Identifica grueso delgado con al ayuda de la 3 2 1
profesora Alcanzo En proceso Iniciado

Identifica en los objetos las mociones de medida: grueso,

delgado

Identifica grueso 3 2 1

Ildentifica &n loz objetos las mociones de medida: grueso Alcanzo En proceso Iniciado

Identifica delgado 3 2 1

Identifica en los objetos las nociones de medida: delgado Alcanzo En proceso Iniciado

Total de puntos: 9
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Evaluacion

Mostrar instrucciones Preguntas 1-3de 3 |

Pregunta 1
Responda lo que observa en el nifio o nifia

dentificar en los objetos las nociones de medida: grueso/ delgado.

(:l a Identifica en los objetos las nodones de medida con la guia de la maestra segun la nocidn: grueso/ delgado.

O b NC Identifica en los objetos las nociones de medida con |a guia de la maestra segin la nocidn: grueso/ delgado.

Pregunta 2
Responda lo que observo en el nifio o nifia

|dentificar en los objetos la= nodones de medida: grueso

O a |dentifica en los objetos las nodones de medida: grueso

O b MO Identifica en los objetos las nodones de medida: grueso

Pregunta 3
Responda lo que observa en el nifio o nifia

dentificar en los objetos |as nociones de medida: delgado.

O a Identificar en los objetos las nociones de medida: delgado.

O b NCr Identificar em los objetos las nociones de medida: delgado.

3.1.8.4 Unidad 3: Nociones de medida: Identificar en los objetos las nociones de
medida.
En esta unidad se facilita capacitacion para el docente de como desarrollar nociones de

medida en nifios y nifias de cuatro afios en el estudio de la medida de las longitudes implica
la comprension de conceptos tales como: largo / corto, grueso/delgado, y asi sucesivamente,
siempre que, en cada caso, el concepto esté limitado a la medida de las longitudes.

Cuando un nifio llega a la escuela, el maestro no conoce la extension de su experiencia
anterior y de la formacion de sus conceptos: por eso es preciso organizar ejercicios por
grupos, que permitan al maestro darse cuenta del estado de desarrollo de cada nifio en estos

aspectos y que, ademas, ayuden a determinados nifios a superar un posible retraso.
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El cual tiene la siguiente estructura:

. . de medida 7]

| [F Agregar Contenido + || Opciones * |

= QOpdones del Curso .
Todos los materiales

(& materiales - Dﬁ Presentacion de la unidad didactica
El estudic de la medida de |as longitudes implica la comprension de conceptos tales como: mas
Arctualizaciones large que, mas corto que, tan largo como, mas alto que, tan alte como, .

i Libreta de calificacionas

: v
. . 5 Ensefianza de la medida en el nivel inicial de: ...
2% Configuracion de

calificaciones

Medallas Dﬁ Objetivos de aprendizaje
W4 Asistencia |dentificar las nociones basicas de medida en los objetos estableciendo comparadones entre
ellos.
2 Miembros |dentificar en los objetos las nocicnes de medida: largod corto, grueso/ delgado.
Cédigo de Acceso .| Destrezas de desarrollo de Nociones de unidades de medida en nifios de 4
VREKM-DWSWWSHIMZ afos segin CURRICULO DE EDUCACION INICIAL 2014 ECUADOR
Restablecer
Infarmacidn “| Metodologia Juego - Trabajo
Periodos de Evaluadian —
PRIMER QUIMESTRE, 3 Recursos

SEGUMNDO QUIMESTRE

» || EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE ¥ EVALUACION

Agqui encontraras 2 planificaciones de experiencias de aprendizaje una por cada destreza para
dezarrollar nociones medids en nifios de 4 afios

% Ensayo sobre nociones de medida

-Vience Domingo, 15 Septiembre, 2019 at 11:59 pm

Presentacion de la unidad e instruccion al tema

GRUPOS  RECURSOS

UNIDAD 3: NOCIONES DE MEDIDA: Identificar en los objetos las nociones

- 2

UKIDAD 3 NOCIOMES DE MEDIDA: = |dentific ... ® Tareas
Presentacion de la unidad didactica

El estudio de la medida de las longitudes implica la comprensidn de conceptos tales comao: mas largo que,
mas corto que, tan large come, mas alto que, tan alto como, mayor que, mas pequeno que, tan grande
COME, M 5 Cerca que, m s lejos que, tan lejos come, estrecho, ancha, mas estrecho que, m s ancho que,
Eruesn, delgado, v asi sucesivamente, siempre que, en cada caso, el concepto esta limitade a la medida de
a5 longitudes.

Cuando un nino llega a la escuela, el maestro no conoce |a extension de su experiencia anterior y de la
formacion de sus conceptos: por 850 es preciso organizar ejercicios por grupos, que permitan al maestro
darse cuenta del estado de desarrollo de cada nifio en estos aspectos y que, ademas, ayuden a
determinadas nifios a superar un posible retrasa.
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Video de retroalimentacion de nociones temporales

' UPGRADE CURSOS GRUFOS RECURSOS

UMIDAD 3: NOCIOMES DE MEDIDA: = Identific ... » Archivos/enlaces
Ensenanza de la medida en el nivel inicial

Tipos de Instrumentos de medicion

CONVENCIONALES
itk

o) 000/12:48

Ensefianza de la medida en el nivel inicial

Objetivos de aprendizaje

DS GRUPOS RECURSOS

UMIDAD 3: NOCIOMES DE MEDIDW: = Identific .. » Tareas
Objetivos de aprendizaje

1. ldentificar las nociones basicas de medida en los objetos estableciendo
comparaciones entre ellos.

« ldentificar en los objetos las nociones de medida: largo/ corto, grueso/ delgado.

Destrezas de la unidad

f50S GRUPOS  RECURSOS

UNIDAD 3: NOCIONES DE MEDIDA: = Identific .. » Paginas
Destrezas

« |dentificar en los objetos las nociones de medida: largol corto, gruesol delgado.
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Metodologia para el trabajo con los nifios y nifias

S RECURSOS

GRUPOS

UNIDAD 3: NOCIONES DE MEDIDA: * Identific ... » Paginas

Metodologia E

Metodologia

Para canseguir los objetivos propuestos, utilizaremos el juego como métedo de aprendizaje dandole un enfoque globalizador, partiendo asi de
los intereses de los nifios y nifias para que consigan relacionar tanto los conceptos previos con los nuevos como los nuevos entre las diferentes
aéreas.

Es importante contar con la opinidn de los nifios/as para asi motivarlos a tomar decisiones, favorecer las relaciones interpersonales, conseguir
que el nifio/a se sienta miembro del grupo y establecer vinculos afectivos para que el nifio/a se sienta segura y construya el conacimienta.

Consideramos que en esta etapa el jusgo es importante, ya que los nifios/as mientras jusgan manipulan objetos en un espacio y en un tiempa,
establecen relaciones, incrementan y perfeccionan sus habilidades e incorporan normas entre otros aspectos.

Alllevar a cabo este método de aprendizaje, debemas de tener en cuenta que es necesario atender a las necesidades individuales de cada
alumno/a, ya que cada uno se desarrolla a un ritmo diferente.

Ademés de tener en cuenta las caracteristicas de los nifios/as, también debemos de considerar importantes la organizacion del ambiente,
dentro del que situamos los espacios, los materiales y los tiempos.
Para realizar estas actividades debemos fomentar un ambiente calido, seguro y de confianza, situandolo en un espacio amplio para que facilite

&l movimienta y comun para favorecer las relaciones entre iguales.

Recursos, herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de las actividades significativas

0S GRUPOS  RECURSOS

UNIDAD 3: NOCIOMES DE MEDIDA: * Identific ... » Paginas
Recursos

+ |dentificar en los objetos las nociones de medida: largol corto, gruesol delgado.
» https://www.juegosinfantilespum.com/laberintos-online/11-tortuga.php
+ https://www.juegosinfantilespum.com/laberintos-online/01-auto.php JUEGO RAYUELA[LARGO CORTO, GRUESO DELGADO

Dos experiencias de aprendizaje, cada una con actividades significativas para 5 dias,

utilizando juegos digitales como elemento integrador.

| | EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION
» B Aprendamos las nociones de Grueso y delgado con Kit & Pup

| Experiencia de Aprendizaje: Juego laberintos (largo corto)
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Estructura de la experiencia de aprendizaje. Una carpeta con actividades para cinco
dias y un encabezado que explica de que trata la experiencia.

Aprendamos las nociones de Grueso y delgado con Kit & Pup E: ]
PLANIFICACION DIDACTICA

Experiencia de Aprendizaje: El MUNDO DE LAS NOCIONES GRUESO DELGADO.

Grupo inidal I: 4 @ 5 afios

Tiempo estimado: Una semana

Desoripdion general de la experienda: La La experiencia consiste en que los nifios y nifias conozcan y sepan manejar de mejor manera la tecnologia con la gui

del docente mediante esto los nifios aprenderan nociones basicas como grueso delgada.

Elemento integrador: Juego interactivo: Grueso delgado

https:/ fwnanwyoutube.com/watch 7v=IVMEm35Smeyo

Actividades significativas para la semana por dia

__1 ACTIVIDADES SIGMNIFICATIVAS: LUMES

__1 ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: MARTES
__1 ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: MIERCOLES
__1 ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: JUEVES

__1 ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: VIERNES

=l
@ Rubrica experiencia de aprendizaje aprendamos las nociones de grueso y delgado con Kit & Pup

Vence Viernes, 20 Septiembre, 2019 at 1258 pm

% Mociones de medida: grueso/ delgado
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Desarrollo actividades de la planificacion diaria aplicando juegos digitales

AMBITO

Ambitz
relacion
IGgico

matemaico

Ambitz
Expresion
artistica

Ambito

Expresidn
Corporal v
Matricidad

DESTREZAS

Identificar las
nociones gue
suceden antes
ghara y
después

Realizar
actividades
creativas
utilizando las
técnicas grafo
plasticas con
variedad de
materiales

Realizar
movimientos de
manos dedos y
mufiecas que le
permitan
reslizar
actvidades de
modelado

ACTIVIDADES

LUMES
Inicio

Jugar en el ambiente de expresidn corporal al baile del tiempo,
la maestra pedira a los nifos gque se cologuen en parejas los
nifios por tode el ambiente bailaran ala ritmo de la milsica y
cuando baje el wolumen ponerse en parejas, los nifos
rmencionaran gue caracteristicas tiene la pareja que les toco =i
son si e nifos o nifas las caracteristicas fisicas entre otros asi
se realizara hasta gue == haya jugado res veces preguniara 3
los nifios que pareja tuvieron antes de la inicialmente tienen
ahora Luego pediria que se cambien de pareja. Por turmas,
cada alumno debera expresar con que compafierc estaba
antes, con cual estd ahora y con quien le gustaria estar
después.

Desarrollo:
https=ffwsww jusgosinfantlespum.comitecladaf 1 1-gallinas. php

Jugar en el .ambiente de sudiovisuales al jusgo interactvo de
la computadora gallinas y pollitos, la maestra mencdonara
que hay gallinas que van a poner pollitos, los nifics a dar dip
en la gallina iran cbservando que es lo que pasa la maestra les
preguntara que sucedid ahora, que creen que suceda después
. los nifios mencicnara que es lo que se imaginan que hars la
gallinita a dar clip, los nifios jugaran con la gallinita observado
acciones suceden con la gallinita, la maestra preguntara gue
paso con la galling v los pollitos de donde wvienen los pollitos
en que lugar se encuentran primero los pollitos

Cierre:

Jugar en el rincén de modelado, después de haber jugado con
est3 herramienta. la maestra proporcionara de masa de
colores, materiales de expresion artisticas para gue vayan
modelando con sus deditos los personajes de juego, una vez
que ellos hayan realizado sus figuras presentaran su amigos
sus creaciones exponiendo las acciones que realizan cada
personaje utilizando las nocdones de antes ahora y después

Rubrica para evaluacion de la experiencia de aprendizaje

Rubrica Ayudo a mis gallinitas (antes, ahora, después)

Vie 23 Ago, 2019 at 3:59 pm publicado

Criterios

Identifica antes

Identifica |las nociones antes

Identifica ahora

Identifica la= nociones que suceden ahora

Identifica despues.
Identifica las nociones despuds

Escala de Calificacion
3 2
Alcanzado En proceso
3 2
Alcanzado En proceso
3 2
Alcanzado En proceso
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RECURS0S Y
MATERIALES

Esp=jo
Computadora
Harina

Zal
Colorantes
Escarcha

Cazcaras de
husvo
temperas

1
Iniciade
1
Iniciade

1
Iniciado

INDICADORES
PARA EVALUAR

ldentifica las
nodones gue
suceden antes
ahora y después

Realiza
actividades
creativas
utilizando las
técnicas grafo
plasticas con
variedad de
materiales

Realiza
maovimientas de
manos dedos y
mufiecas que le
permitan realizar
actividades de
modelado

Total de puntos: 9



Evaluacion

Muostrar instrucciones

Pregunta 1
Responda lo que observo en el nifio o nifia

dentfica las nociones de tiempo en acciones gue swceden antes.

l:::l 3 Identifica las nodones de tiempo antes
I:::I b MO [dentifica las nociones de dempo antes
Pregunta 2

Responda lo que observo en el nifio o nifia

dentdfica las nociones de tiempo en acciones gue suceden shara.

l:::l 3 Identifica las nocdones de tiempo ahora

(::l b MO Identifica las nociones de tempo ahora

Pregunta 3
Responda lo que observo en el nifio o nifia

Identifica las nociones de tiempo después

I:::I a Identifica las nodones de tiempo despues

l:::l b MO |dentifica las nociones de tempo despues

3.1.8.5 Unidad 4: Discriminar formas y colores: formas y colores

En esta unidad se facilita capacitacion para el docente de como desarrollar la destreza de
discriminacion visual, habilidad que permite diferenciar tamafio, color y forma en objetos
de su entorno. La vista es el sentido que permite el ingreso de mayor cantidad de
informacidn, por esta razon es que cada dia se crean mas formas aprender que fomenten el

estimulo visual, como unas de ellas son las herramientas tecnolédgicas para estimular el

desarrollo del pensamiento l6gico siendo el objetivo de esta propuesta.

Proponerles a los nifios actividades que los ayuden a discriminar los objetos visualmente es

una forma eficiente para que él comprenda la relacidn gque existe entre los objetos
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' UPGRADE

= QDpdones del Curso

a-' Materiales -
Actualizaciones
W_._.JE Libreta de calificaciones

'F-d.' Configuracién de
calificaciones

Medallas
"o Asisrencia

2 Miembros

Caodigo de Acceso

G735-58DZ-67353
Restablecer

CURSOS

GRUFOS

RECURSOS

UNIDAD 4: DISCRIMINAR FORMAS ¥ COLORES: Formas y colores 7]

| %.l Agregar Contenido = || Opciones = |

==
0z

%/
=1

7

Todos los materiales

Presentacidn de la unidad didactica

La discriminacion visual en los nifios es una habilidad que le permite al nifio distinguir o dife-
renciar el tamario de los objetas, su forma y colaor.

Cercadel B0 % dela ...

Jugando a discriminar Colores y Formas

Objetivos de aprendizaje

Discriminar formas y colores desarrallando su capacidad perceptiva para la comprensidn de su
entorno

Asociar las formas de los objetos del entorno con figuras geométricas ...

Destrezas
Metodologia
Recursos

EXPERIENCIAS DE APREMNDIZAJE ¥ EVALUACIOMN

Aoui encontraras planificaciones de experiencias de aprendizaje una por cada destreza de dis-
criminar formas ¥y colores

Desarrolle un juego interactivo en Power Point

Investigue ¥ desarrolle un juego interactive en la aplicacion Power Point sobre discriminacion
de formas ¥ colores para nifios de 4 afios

Presentacion de la unidad e instruccion al tema

UMIDAD 4: DISCRIMIMNAR FORMAS ¥ COLORES: F .. » Tareas
Presentacion de la unidad didactica

La discriminacion visual en los nifios es una habilidad que le permite al nific
distinguir o diferenciar el tamafio de los objetos, su forma v color.

Cerca del 80 % de |la informacidn gue recibe el nifio ingresa mediante el sentido de
la vista. Por tal razdn no es de extrafiar gue los estimulos visuales sean cada vez
mas utilizados para fomentar |a lectura y estimular las funciones cognitivas de
aprendizaje.

Proponerles a los nifios actividades que los ayuden a discriminar los objetos

visualmente es una forma eficiente para que &l comprenda la relacidn gue existe
entre los objetos

Wie 2 Ago, 2019 at 7:25 pm publicado

Comentarios
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Video de retroalimentacion de nociones temporales

CURSOS GRUPOS RECURSOS

UNIDAD 4: DISCRIMINAR FORMAS ¥ COLORES: F __ » Archivos/enlaces

jugando a discriminar Colores y Formas

Jugando a Clasificar Colores y Formas

Objetivos de aprendizaje de la unidad

UNIDAD 4: DISCRIMINAR FORMAS Y COLORES: F _.. » Tareas
Objetivos de aprendizaje

~ Opciones del Curso 1. Discriminar formas y colores desarrollando su capacidad perceptiva para la
comprension de su entorno
@-i Materiales - « Asociar las formas de los objetos del entorno con figuras geométricas bidimensionales
o « |dentificar figuras geométricas basicas: circulo, cuadrado y triangulo en objetos del
i Actualizaciones entorno y en representaciones graficas

E-.-_. Libreta de calificaciones « Experimentar la mezcla de dos colores primarios para formar colores secundarios
<) . . L.
: » Reconocer los colores secundarios en objetos e imagenes del entorno

l Configuracién de
L] el éciones Jue 1 Ago, 2019 at 12:28 pm publicada

Comentarios
1. Medallas

Destrezas de la unidad

DE CURSOS  GRUPOS RECURSOS

UNIDAD 4: DISCRIMINAR FORMAS Y COLORES: F ... » Paginas
Destrezas de desarrollo de discriminacién de formas y color en nifios de 4
afios seglin CURRICULO DE EDUCACION INICIAL 2014 ECUADOR

« Asociar las formas de los objetos del entorno con figuras geométricas bidimensionales
« Identificar figuras geométricas basicas: circulo, cuadrado y triangulo en objetos del entorno y en representaciones graficas

= Experimentar la mezcla de dos colores primarios para formar colores secundarios
« Reconocer los colores secundarios en objetos e imagenes del entorno
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Metodologia para el trabajo con los nifios y nifias

CURSOS GRUPQOS RECURSOS

UNIDAD 4: DISCRIMINAR FORMAS ¥ COLORES: F ... » Péginas
Metodologia Juego - Trabajo

Il

Metodologia

Para conseguir los objetivos propuestos, utilizaremos el juege como método de aprendizaje dandole un enfoque globalizador, partiendo asi d¢
los intereses de los nifios y nifias para que consigan relacionar tanto los conceptos previos con los nuevoes como los nuevos entre las diferente
aéreas.

Es importante contar con la opinién de los nifios/as para asi motivarlos a tomar decisiones, favorecer las relaciones interpersonales, consegui
que el nifio/a se sienta miembro del grupo y establecer vinculos afectivos para que el nifio/a se sienta seguro y construya el conocimiento.

Consideramos que en esta etapa el juego es importante, ya que los nifios/as mientras juegan manipulan objetos en un espacio y en un tiempc
establecen relaciones, incrementan y perfeccionan sus habilidades e incorporan normas entre otros aspectos.

Alllevar a cabo este método de aprendizaje, debemos de tener en cuenta que es necesario atender a las necesidades individuales de cada
alumno/a, ya que cada uno se desarrolla a un ritmo diferente.

Ademas de tener en cuenta las caracteristicas de los nifios/as, también debemos de considerar importantes la organizacion del ambiente,
dentro del que situamos los espacios, los materiales y los tiempos.

Para realizar estas actividades debemos fomentar un ambiente calido, seguro y de confianza, situdndolo en un espacio amplio para que facilit
el movimiento y comun para favorecer las relaciones entre iguales.

Con relacién a los materiales, estos estaran adaptados tanto a las actividades que se realizaran como al momento evolutivo de los nifios/as,
teniendo en cuenta las necesidades y caracteristicas individuales de cada uno de ellos. Los materiales utilizados deberan de ofrecer diversas
utilidades ademas de ser motivadores para asi despertar el interés de los nifios/as.

El tiempo gue dedicaremos a cada actividad sera flexible en funcion de la motivacién del alumnado. Ademas debemos de'tener-en cuenta que
tendran que ser combinadas con las rutinas diarias.

Recursos, herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de las actividades significativas

CURSOS GRUPOS RECURSOS

UNIDAD 4: DISCRIMINAR FORMAS Y COLORES: F ... » Paginas

Recursos

« Asociar las formas de los objetos del entorne con figuras geométricas bidimensionales
= https:/arbolabe.com/juegos-de-figuras-geometricas/ayudemos-al-ogre ogro construye con formas geométricas

- Identificar figuras geométricas basicas: circulo, cuadrade y tridngulo en objetos del entorno y en representaciones graficas
+ https://arbolabe.com/juegos-de-figuras-geometricas/aprendamos-las-formas ubica la forma donde corresponde

+ Experimentar la mezcla de dos colores primarios para formar colores secundarios
. Haciendo magia con los colores (experimentar y reconocer colores)
« Reconocer los colores secundarios en objetos e imagenes del entorno

Dos experiencias de aprendizaje, cada una con actividades significativas para 5 dias,

utilizando juegos digitales como elemento integrador.

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE ¥ EVALUACION

B9 Actividades significativas de la semana: 1 Ayuda al ogro a encontrar lo
que falta (figuras geometricas)

Actividades significativas de la semana 2 :Mi viaje al volcan de las fi-
guras geometricas

Ill

£ Actividades significativas de la semana 3 :Haciendo magia con los co-
lores {colores secundarios)

Ill

Actividades significativas de la semana 4 : Los batidos de Abby
(Reconocer los colores secundarios)
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Estructura de la experiencia de aprendizaje. Una carpeta con actividades para cinco

dias y un encabezado que explica de que trata la experiencia.

l_ Actividades significativas de la semana: 1 Ayuda al ogro a encontrar lo que falta (figuras geometricas)
&l y B q B B
PLANIFICACION DIDACTICA
Experiencia de Aprendizaje: Ayuda a Ogro a encontrar lo que le falta
Grupo: Inicial IT (4-5 afios)
1 semana

Descripeion general de la experiencia: En esta experiencia consiste que los nifios asocien las formas de los objetos del entomo con fi-
guras geométricas bidimensionales, para ayudar a Ogro a encontrar lo que le faltaba en su trabajo diario mediante actividades significativas
vivenciales v la aplicacion de un juego imteractivo.
Elemento integrador: Juego Interactivo
hitps://arbolabe. com/juegos-de-figuras-geometricas/ayudemos-al-ogro

Actividades significativas para la semana por dia

_J ACTIVIDADES SIGMNIFICATIVAS: LUMES

_J ACTIVIDADES SIGMIFICATIVAS: MARTES

t‘" ACTIVIDADES SIGMNIFICATIVAS: MIERCOLES

_J ACTIVIDADES SIGMIFICATIVAS: JUEVES

“a| ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: VIERNES
(=]

D‘m Rubrica reconoce formas geomeétricas en elementos de su entorno

Azocia objetos con figuras triangulares  Asccia objetos con figuras rectangulares

h Asocia formas geomeétricas en elementos de su entorno
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Desarrollo actividades de la planificacion diaria aplicando juegos digitales

ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS: LUNES |£
. RECURSOS Y I
AMBITO DESTREZAS ACTIVIDADES MATERIqps | [NDICADORES PARA EVALUAR

LUNES
Inicin

En ¢l irea de lectars la maestra cuenta a los mifios 2 través imasenes
de 1m personsje llamado Osro slaborado con fisuras geométricas,
que tiene el trabzjo de construir diferemtes elementos con formas
EeometTica
Desarrolle

En &l aula de construccidn se pressmtard en pictogramas varios
alementos comstruidos con formss geametricas en forma de
rompecsbezas de comes rectos, la maestra imvits a los mifios 2
«construir los elementos. Luego cada nifio expone que fonmo v con
qué formas lo hizo, la maestra ira aclarando conceptos y emorss

cometidos.
Asociar las formas de los objetos dal X ~ - . Asocia las formas de los objetos dal
con iz s Stricas Lnegumdmhcmﬂmmm.decm;gmsemgfn_sm con fiz = Etricas
bidi . lo que ellos deseen ¥ fuego expliquen al srupo lo que hicieron v con hidimensionalss
IReealizar sjercicios que imval pictagramas Reaaliza ajercicios que invalucran
movim - o5 de En ¢l mulz d= computacion sa invita 2 juzar con Ogro avedéndole 2 movimientos sagmentados da partes
s v finzs gal fensll encomirar las partes que les faltan a sus elementos. computadora Zruesas v finas del cuerpo (cusllo,
horbro, cod - dedos, cad Cierre hmﬂxu,mmdain;m
rodilla, tobille, pis). rodilla, tobille, pis).

Finalmente ze camversa con los nifios que slementos construyo
Ozro v qua les faltaba? qus forma tenia 7 ; Cual les zusto mas v par
qué?

Rubrica para evaluacion de la experiencia de aprendizaje

Rubrica reconoce formas geométricas en elementos de su entorno

Vie 23 Ago, 2019 at 5:03 pm publicado

Criterios Escala de Calificacion

Asocia objetos con figuras triangulares 3 2 1
Aszndia las formas de los objetos del entorno con figuras Alcanzado En proceso Iniciado
triangulares bidimensionales

Asocia objetos con figuras rectangulares 3 2 1
Asocia las formas de los objetos del entorno con figuras Alcanzado En proceso Iniciado
rectangulzres bidimensionales

Asocia objetos con figuras cuadradas y circulares 3 2 1
A=ocia las formas de los objetos del entorno con figuras Alcanzado En proceso Iniciado

cusdradas y crculares bidimensionales

Total de puntos: 9
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Evaluacion

nfiguracion Vista previa Resultados Comentarios

Mostrar instrucciones Preguntas 1-3de 3 | Pagina 1de1

Pregunta 1
Responda lo que observo en el nifio o nifia

Aszocia formas de los objetos del entorna: circulo

O a Asocia formas de los objetos del entorno: circulo

O b MO A=ocia formas de los objetos del entorno: circula

Pregunta 2
Reszponda lo que observo en el nifio o nifio
A=ocia formas de los objetos del entorno: cuadrado

O 3 Asocia formas de los objetos del entorno: cuadrado

O b NGO Asocia formas de los objetos del entorne: cuadrado

Pregunta 3
Reszponda lo que observo en el nifio o nifio
A=ocia formas de los objetos del entorno: triangulo

O a Asocia formas de los objetos del entorna: triangulo

O b NGO Asocia formas de los objetos del entorne: triangulo

3.1.8.6. Unidad 5: Nociones bésicas de cantidad: el conteo para resolver problemas
Esta unidad se enfoca en presentar al docente una capacitacion al docente en el tema de
nociones de béasicas de cantidad, y 11 experiencias de aprendizaje con actividades
significativas planteadas para una semana con la aplicacion de herramientas tecnoldgicas,
en las cuales el proceso de resolucion de problemas en la principal estrategia, los nifios se
ven en la necesidad de construir colecciones con determinada cantidad de objetos (datos del
problema) realizar con esas colecciones diversas acciones, como separarlas, unirlas, agregar
una a otra, compararlas, distribuirlas, igualarlas.

Es necesario el planteamiento de problemas para posibilitar el aprendizaje significativo de
los nimeros y el uso del conteo radica en que para resolverlos se necesita que los nifios
tengan oportunidad de tener experiencias que les permitan dos cosas:

Establecer la relacion semantica entre los datos, es decir que los nifios encuentren el
significado de los datos numeéricos en el contexto del problema y reconozcan las relaciones

gue se pueden establecer entre ellos para encontrar la solucién.
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Los nifios tengan recursos de calculo para encontrar la resolucién demandada en el problema
(percepcion de la cantidad, conteo de 1 en 1, calculo mental de colecciones pequefias,

relaciones aditivas de los primeros nimeros, sobre conteo, etc.).

GRADE CURSOS GRUPOS RECURSOS

UNIDAD 5: NOCIONES BASICAS DE CANTIDAD: El conteo para resolver

. . problemas {7

| [E Agregar Contenido ~ || Opciones ~ |

~ Opciones del Curso )
Todos los materiales ™

== - - . g .
B Materiales - 1] } Presentacion de la unidad didactica L
. El proceso de resolucidn de problemas, los nifios se ven en la necesidad de construir
Actualizaciones colecciones con determinada cantidad de objetos (datos del problerna) realizar con esas .
W | Libreta de calificaciones y
V% Presentacién Powtooon el problema como ... f+ 2

W Configuracion de
calificaciones

Medallas DI:' Objetivos de aprendizaje L
i Asistencia Comprender nociones basicas de cantidad facilitando el desarrollo de habilidades del
' pensamiento para la solucidn de problemnas sencillos.
@ Miembros Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia ...
Codigo de Acceso _; Destrezas de desarrollo de nociones basicas de cantidad en nifios de 4 afios g~
HOGWLETHT-QGIZP segln CURRICULO DE EDUCACION INICIAL 2014 ECUADOR
Restablecar
& Metodologia Juego - Trabajo £
Informacion
Periodos de Evaluacién _I-! Recursos £t
PRIMER QUIMESTRE,
SEGUNDO QUIMESTRE
» ﬁ EXPERIEMCIAS DE APRENDIZAJE ¥ EVALUACION E+ 34

Agui encontraras 11 planificaciones de experiencias de aprendizaje una por cada destreza

Eara desarrollar nociones basicas numero cantidad: conteo en ni%s‘i nifias de 4 afios

Presentacion de la unidad e instruccion al tema
RSOS GRUPOS RECURSOS

UNIDAD 5: NOCIONES BASICAS DE CANTIDAD: E ... » Tareas
Presentacion de la unidad didactica

El proceso de resolucion de problemas, los nifios se ven en la necesidad de construir colecciones con
determinada cantidad de objetos (datos del problema) realizar con esas colecciones diversas acciones,
como separarlas, unirlas, agregar una & ofra, compararias, distribuirlas, igualarlas.

La importancia de recurrir al planteamiento de problemas para posihilitar el aprendizaje significativo de
los nimeros y el uso del conteo radica en que para resolverlos se necesita que los nifios tengan
oportunidad de tener experiencias que les permitan dos cosas:

Establecer la relacion semantica entre los datos, es decir gue los nifios encuentren el significado de los
datos numéricos en el contexto del problema y reconozcan |as relaciones gue s pusden establecer
entre ellos para encontrar la solucion.

Los nifios tengan recursos de calculo para encontrar la resolucion demandada en el problema
(percepcion de la cantidad, conteo de 1 en 1, calculo mental de colecciones pequenas, relaciones
aditivas de los primeros nimeros, sobreconteo, etc)



Video de retroalimentacion de nociones basicas de medida

Recopilado de: https://youtu.be/TOp62NMsVPk

Objetivos de aprendizaje de la unidad

Objetivos de aprendizaje

sy

. Comprender nociones basicas de cantidad facilitando £l desarrollo de habilidades del

pensamiento para la solucidn de problemas sencillos.

Contar oralmente del 1 al 15 con secusncia numeérica.
Establecer la relacion de correspondencia entre los elementos de colecciones de objetos
Comprender |2 relacion de nimero-cantidad hasw= e 10

Comprender |a relacidn del numeral {representacidn simbdlica del nimero) con la cantidad
hasta el 5.

Clasificar ohjetos con dos atributos (tamafio, color o forma).
Comparar y armar colecciones de mas, igual v menos objetos

Identificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno con criterios de forma, colar y
tamano.

Comparar y ordenar secuencialmente un conjunte pequefio de objetos de acuerdo con su
tamario.

Continuar y reproducir patrones simples con objetos concretos y representaciones graficas

Destrezas de la unidad

RSOS

GRUPOS RECURSOS

UNIDAD 5: NOCIOMES BASICAS DE CANTIDAD: E ... » Paginas

Destrezas de desarrollo de nociones basicas de cantidad en nifios de 4 afios
segtin CURRICULO DE EDUCACION INICIAL 2014 ECUADOR

Contar cralmente del 1 al 13 con secuencia numeérica.
Establecer la relacion de correspondencia entre los elementos de colecciones de objetos

Comprender la relacion de nimero-cantidad hasta el 10
Comprender la relacion del numeral (representacion simbolica del nimero) con la cantidad hasta el 5.

Clasificar objetos con dos atributos (tamaiio, color o forma).

Comparar y armar colecciones de mas, igual y menos objetos
Identificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno con criterios de forma, color y tamaiio
Comparar y ordenar secuencialmente un conjunto pequefio de objetos de acuerdo con su tamaiio.

Continuar y reproducir patrones simples con objetos concretos y representaciones graficas.
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Metodologia de como trabajar con los nifios y nifias

RS0S GRUPOS RECURSOS

UNIDAD 5: NOCIONES BASICAS DE CANTIDAD: E . » PAginas

Metodologia Juego - Trabajo [#-

Metodologia

Para conseguir los objetivos propuestos, utilizaremos el juego como método de aprendizaje dandole un enfoque globalizader, partiendo asi de
los intereses de los nifios y nifias para que consigan relacionar tanto los conceptos previos con los nuevos como los nuevos entre las diferentes
aéreas.

Es importante contar con la opinion de los nifios/as para asi motivarlos a tomar decisiones, favorecer las relaciones interpersonales, conseguir
que el nifio/a se sienta miembro del grupo y establecer vinculos afectivos para que el nifio/a se sienta seguro y construya el conocimiento.

Consideramos gue en esta etapa el juego es importante, ya que los nifios/as mientras juegan manipulan objetos en un espacio y en un tiempo,
establecen relaciones, incrementan y perfeccionan sus habilidades e incorporan normas entre otros aspectos.

Al llevar a cabo este método de aprendizaje, debemos de tener en cuenta que es necesario atender a las necesidades individuales de cada
alumno/a, ya que cada uno se desarrolla a un ritmo diferente.

Ademas de tener en cuenta las caracteristicas de los nifios/as, también debemos de considerar importantes la organizacion del ambiente,
dentro del que situamos los espacios, los materiales y los tiempos.

Para realizar estas actividades debemos fomentar un ambiente calido, seguro y de confianza, situdndolo en un espacio amplio para gue facilite
el movimiento y comun para favorecer las relaciones entre iguales.

Con relacion a los materiales, estos estaran adaptados tanto a las actividades que se realizaran como al momento evolutivo de los niflos/as,
teniendo en cuenta las necesidades y caracteristicas individuales de cada uno de ellos. Los materiales utilizados deberan de ofrecer diversas
utilidades ademéas de ser motivadores para asi despertar el interés de los nifios/as.

El tiempo que dedicaremos a cada actividad sera flexible en funcién de la motivacion del alumnado. Ademas debemos de tener en cuenta que
tendran que ser combinadas con las rutinas diarias.

Recursos, herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de las actividades significativas

INIDAD 5: NOCIONES BASICAS DE CANTIDAD: E ... » Piginas
lecursos

« Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numeérica.

» https://arbolabc.com/juegos-de-colores/contemos-con-colores

* Unidad 5 Contemos con el ratén Ramon contar 1 al 15

= Establecer la relacién de correspondencia entre los elementos de colecciones de objetoshttps://www.cokitos.com/formas-y-
tamanos/play/ Ayudemos a encontrar los pares (Relacion de correspondencia).docx

« https://www.cokitos.com/correspondencia-de-imagenes/play/ Ayudemaos a encontrar los pares (Relacién de correspondencia).docx

« https://sesamo.com/juegos/?gid=los-batidos-de-abby Los batidos de Abby contar, establecer comparaciones, reconocer colores
secundarios.docx

« Comprender la relacion de nimero-cantidad hasta el 10

» https:/larbolabc.coml/juegos-de-numeros/numeros-con-mono-japi Aprendamos a contar con el mono Japi

« Comprender la relacion del numeral (representacion simboélica del nimero) con la cantidad hasta el 5.

« https://www.cokitos.com/contar-objetos/play/ cuenta y reconoce numeral

= Clasificar objetos con dos atributos (tamafio, color o forma).

« https:/lwww.cokitos.com/colorear-figuras-geometricas/play/ Vistiendo a mis figuras clasificar objetos color, tamafio, forma)

« Comparar y armar colecciones de mas, igual y menos objetos

« https:/la.ixl.com/math/preescolar Vamos de compras (comparar y armar colecciones mas, igual, menos objetos)

= |dentificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno con criterios de forma, color y tamafio.

« https://sesamo.comijuegos/?gid=la-rama-magica-de-abby Rama magica de Abby ( identifica semejanzas y diferencias)

« Comparar y ordenar secuencialmente un conjunto pequefio de objetos de acuerdo con su tamafio.

« https:/larbolabc.comljuegos-de-numeros/que-desorden-numeros-1-20 El mundo méagico de los nimeros contar del 1al 15
« https://www.cokitos.com/formas-y-tamanos/play/Reconozco el tamafio de mis amigos (comparar y ordenar objetos)

= Continuar y reproducir patrones simples con objetos concretos y representaciones graficas.

» https://www.juegosarcoiris.com/juegos/fig_formas/logicamente/ Este es mi lugar (continuar y reproducir patrones)
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10 experiencias de aprendizaje, cada una con actividades significativas para 5 dias,
utilizando juegos digitales como elemento integrador.

_ | EXPERIEMCIAS DE APREMDIZAJE Y EVALUACION

> B Actividades significativas de la semana 1: Contemos con el raton
Ramon contar 1 al 15

> B Actividades significativas de la semana 2: Aprendamos los ndmeros
con mono (representacion nimero y cantidad hasta el 5)

» B Actividades significativas de la semana 3: Coloca el nimero correcto §
aprende [ conteo del 1 al 15)

» B Actividades significativas 4: La oruga y el mundo magico de las frutas
[ comparar y ordenar)

Estructura de la experiencia de aprendizaje. Una carpeta con actividades para cinco

dias y un encabezado que explica de que trata la experiencia.

Actividades significativas de |a semana 1: Contemos con el ratan Raman contar 1 al 15 §
Experiencia de Aprendizaje: Confemos con el raton Ramon contar [ al 13

Crupo: 45 afios Docente:
| semana

Descripcion general de la experiencia: En esta experiencia tiens como objetivo permutir que el iflo y nifia cuente oralmente del | l 13
con sectencia numerica clasifican objetos con dos afributos (famafio, color o forma) como los colores secundarios en objetos e mdgenes
de] entomo mediante la utilizacion de juepos tecnologicos y fortaleciendo las normas de seguridad para trabajar en el aula de audiovisuales
 asi evitar aceidentes a los que se puede exponer en su enfomo mmediato.

Elemento integrador: hifps://arbolabe.cotm juegos-de-colores/ contemos-con-colores
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Actividades significativas para la semana por dia

_:;| ACTIVIDADES SIGMIFICATIVAS: LUMES
_:,Il| ACTIVIDADES SIGMIFICATIVAS: MARTES

_::I| ACTIVIDADES SIGMIFICATIVAS: MIERCOLES

_:;| ACTIVIDADES SIGMIFICATIVAS: [UEVES

_3 | ACTIVIDADES SIGMIFICATIVAS: VIERMES

@ Rubrica nifio y nifia cuente oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Cuencedel1al5  Cuentedel 1al 10 Cuente del 1al 15

zi Cuenta oralmente del 1 al 15 con secuencia numeéerica.
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Desarrollo actividades de la planificacion diaria aplicando juegos digitales

AMBITO

Ambito
Relacion
Lagico
Matematico

Ambito
Identidad ¥
Autonomia

DESTREZAS

Contar oralmente del 1
al 15 con secuencia
numerica.

Reconocer los colores
secundarios en objetos
e imagenes del
entorno.

Clasificar objetos con
dos atributos (tamafio,
color o forma).

Practicar normas de
seguridad para evitar
accidentes a los que se
puede exponier en s
enforno inmediato.

ACTIVIDADES

LUNES

Inicio

Realizar una obra de titeres sobre el raton Ramon que vine a
visitamos en la guagua centro con sus amigos los nimeros del
1 al 10 pero que sus amiguitos no guieren salir porque tienen
miedo asi que Ramon les pedira a los nifios v nifias que canten
la cancion de los mimeros, luego que canten Ramon les
presentara y mencionara 1as caracteristicas de los nimeros.

Desarrollo

Dar a conocer las normas de convivencia dentro de la sala de
andiovisuales a traves de pictogramas.

Ejecucién del juego de los mimeros.

Explicacion del procedimiento de las actividades que se vana
realizar, abrir el juego v escucharla indicacion que es mover
Al raton Ramon a cosechar las frutas segin el color que
mencione sin dejar caer al piso, si Ramon cosecha 1a fruta de
otro color esta no serd valida v caerd al piso, lwego
ayudaremos a contar cuantas frutas ha cosechado y de qué
color son.

Cierre

La maestra mencionara que le vamos a ayudar 2 Ramon a
cosechar frutas de colores v entregara a cada nifio un numero
amiguito se ordenara del 1 al 15 en orden para dinigimos con
ellos al patio contando una vez que estemos ahi Ramon nos
mostrara su arbol gigante con muchas frutas, cada nifio
respetando su turno pasara con su amiguito el nimero ¥
cosecharan las frutas segin el color que mencione Ramon para
luego contar con sus compafieros v colocar en la canasta segin
su color, tamafio y forma.

Rubrica para evaluacion de la experiencia de aprendizaje

RECURSOS Y
MATERIALES

Titere de Ramon

Titere de los
nimeros del 1 al
10

Arbol de cartén

Manzanaz de
carton
Peras de carton

Naranjas de
carton

Canastaz

INDICADORES
PARAEVALUAR

Cuenta oralmente del
1 al 10 con secuencia
fumerica.

Reconoce loz colores
secundarios en
objetos e imagenes
del entorno.

Clasifica objetos con
dos atributos (tamafio,
color o forma).
Practicar normas de
seguridad para evitar
accidentes a los que
se puede exponer en
su entorno inmediato.

Rubrica nifio y nifia cuente oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Vie 23 Ago, 2019 at 7:44 pm publicado

Criterios

Cuente del 1al5

Cuenta oralmente del 1 &l 5 con secuencia numerica.

Cuente del 1al 10

Cuenta oralmente del 1 al 10 con secuencia numerica.

Cuente del 1al 15

Cuenta oralmente del 1 &l 15 con secuendia numerica.

Escala de Calificacion

3 2
Alcanzado En proceso
3 2
Alcanzado En proceso
3 2
Alcanzado En proceso
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Iniciado
1
Inidado
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Iniciado

Total de puntas: 9



Evaluacion

Mostrar instrucciones

Pregunta 1
Responda lo que observo en el nifio o nifia

Cuenta oralmentes con secuenciadel 1 al 5

I:::I a Cuenta oralmente con secuenciadel 1 al 5

I:::I b MO Cuenta oralmente con secuenciadel 1 al 5

Pregunta 2
Responda lo que observa en el nifio o nifia

Cuenta oralmente con secuencia del 1 al 10

I:::I a Cuenta oralmente con secuencia del 1 al 10

I:::I b NO Cuenta oralmente con secusencia del 1 .al 10
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3.1.9 Validacion a juicio de expertos

Se realiza una validacion de juicios de expertos del trabajo de investigacion, para lo cual se
realiza una carta de presentacion tres profesionales, a la Magister en Gerencia y Liderazgo
Educacidon con 15 afios de experiencia en el area docente y 5 afios de directivo, a la Magister
en Educacion con mencion en Gestion Educativa, con 10 afios de experiencia docente y 3
afios de directivo, actualmente Directora del Guagua centro San Alfonso, a un Ingeniero en
Sistemas con 5 afos de experiencia docente y 15 afios de desarrollo de software y entornos
web. A la presentacion y validacion de la propuesta la cual consiste en un aula virtual que
consta de material de apoyo de consolidacion del desarrollo del pensamiento Idgico en
docentes parvularios y dieciocho experiencias de aprendizaje con actividades significativas
a través del uso de herramientas tecnologicas, especificamente juegos digitales. Para la
evaluacion se estructura una guia de valoracion del contenido de la propuesta, tomando en
cuenta los siguientes aspectos: Pertinencia o eficacia, aplicabilidad, la propuesta permite el
logro del objetivo general, posee lenguaje adecuado, las experiencias de aprendizaje
propuestos incentivan al desarrollo del pensamiento légico, las herramientas tecnolégicas
van de acuerdo con los intereses de los nifios y nifias de la edad de 4 a 5 afios, adaptabilidad
a estilos de aprendizaje, fomenta la motivacion, interés, creatividad y colaboracion, la
estructura tiene relacion con la teoria constructivista, con indicadores de evaluacion de
Excelente, Muy Buena, Buena, Regular, Mala.

Una vez revisado y tomado en cuenta todos los aspectos a evaluar los especialistas califican
la propuesta con la calificacion de Excelente, ya que afirman que la propuesta cumple todos
los parametros necesarios desarrollar el pensamiento I6gico en los nifios y nifias a través de
la aplicacion de herramientas tecnoldgicas, indicando que es muy innovadora y practica,
debido a las necesidades actuales que exige estar a la par con la tecnologia en todas las areas

educativas, siendo una de ellas la educacion Inicial.
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Conclusiones

Una vez obtenidos los resultados analisis y resultados del trabajo de titulacion se
Ilegan a las siguientes conclusiones:

Con respecto al objetivo “Fundamentar a partir de un analisis de bibliografia
investigada de los antecedentes tedricos sobre la potenciacion del pensamiento 1dgico en
nifios de cuatro afios” se concluye que es de vital importancia potenciar el pensamiento
I6gico en las edades iniciales del nifio y nifia, asi lo justifican diferentes pedagogos son sus
teorias, donde afirman de la importancia de potenciar el pensamiento Idgico en esta
temprana, ya que los nifios en este periodo se desarrollan con una mayor rapidez tanto a nivel
cognitivo como cronoldgico, a diferencia de las siguientes edades, su interés es innato y
natural para la adquisicion de conocimiento.

Para el objetivo “Diagnosticar las metodologias que se aplican para potenciar el
l6gico en nifios del nivel inicial del Centro Infantil Guagua San Alfonso, ubicado en el sector
sur de Quito, en el periodo 20197, se concluye que la metodologia aplicada en la institucion,
sin bien es cierto que aplican actividades significativa, sin embargo los instrumentos
utilizados para el desarrollo de estas actividades no aportan de la forma 6ptima para lograr
captar el interés, deseo de participar por el nifio y nifia ya que carecen de reto y significancia.

Con respecto al objetivo “Caracterizar las formas ludicas de aprendizaje y
potenciacion del pensamiento l6gico en nifios del nivel inicial”, se concluye que la mejor
estrategia de ensefianza y aprendizaje para el nifio es el juego, observando que el juego
aplicado en la tecnologia resulta es una estrategia 6ptima de construccion de conocimiento,
ya que este le proporciona un entorno visual lleno de color, movimiento, creado de manera
apropiada e intuitiva y de facil uso para el nifio. Siendo el reto y la solucion de problemas la
principal caracteristica de estas herramientas tecnolégicas, alcanzando los logros deseados
en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Examinando el objetivo “Determinar las herramientas tecnologicas que integraran el
entorno virtual” se concluye que es necesario utilizar un entorno virtual el cual permita
capacitar al docente en el uso de herramientas tecnoldgicas en el desarrollo del pensamiento
I6gico, en el cual incluya guias, tutoriales claros, actividades significativas, recursos de
evaluacion e interaccion.

Finalmente, con respecto al objetivo “Valorar mediante criterios de profesionales las

estrategias propuestas” se concluye que gracias al aporte de especialistas se logra
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implementar un entorno que sea de utilidad para docentes y alcanzar un desarrollo adecuado

del pensamiento l6gico en los nifios y nifias de cuatro afios.
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Recomendaciones

Mantener a los docentes actualizados en el manejo de tecnologia y conocimientos de
aplicacion en el area educativa en el nivel inicial, y aprovechar el gusto que tienen los nifios
por su uso.

Reestructurar el area de computacioén con méas equipos y la jornada diaria para que todos los
nifios y nifias puedan beneficiarse.

Utilizar las herramientas tecnoldgicas para potenciar todas las areas de desarrollo del nifio y
nifia, siendo que estas no solo benefician al desarrollo del pensamiento l6gico, sino también
al desarrollo motor, lenguaje, emocional y trabajar en colaboracion.

Solicitar a los padres de familia que lleven una Tablet por ejemplo para que sus hijos trabajen
en ellas en el centro infantil.

Guiar a los padres de familia para que apoyen a sus hijos en el aprendizaje con el uso

adecuado de la tecnologia, en lo que refiere a tiempos y aplicaciones.
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Anexo 1:

ANEXOS

PLANIFICACION DIDACTICA (INICIAL2)

OBSERVACION DE CLASE

nes gréficas
de sus
actividades

de la rutina

jugar?
Construccion
En el patio indica los pasos

a seguir para poder jugar con

Experien | Los juegos tradicionales de las regiones del Ecuador

cia de

Aprendiz

aje

Grupo Participantes: 5 nifias y 5 nifios (4-5 afios) Docente: Lic. Xiomara Ch

Tiempo 40 minutos

estimado

Fecha: 15 de junio del 2019

Descripci | La experiencia de aprendizaje consiste que los nifias y nifios conozcan acerca

on de los diferentes juegos tradicionales que existen las regiones de Ecuador, a

general partir de ello los nifios/as podran experimentar diferentes juegos motrices,

de la | ludicos, de integracién, participar en algunas précticas tradicionales de su

experienc | entorno, y construir secuencias logicas de hasta cinto eventos en

ia representaciones graficas.

Elemento | Juego didactico: La Rayuela

integrado

r

AMBITO | DESTREZA ACTIVIDADES RECURSOS INDICADORES

S PARA EVALUAR

Logico Ordenar en | Anticipacion Pictogramas ordenar en

matematic | secuencias En el ambiente de lectura, la secuencias logica

0 légica maestra les presenta el juego sucesos de hasta
sucesos de | la rayuela, realiza pregunta cinco eventos en
hasta cinco | ¢si les gusta el juego?, ¢si representaciones

Convivenc | eventos en | ellos saben de algin otro o

ia representacio | juego?, y ¢si ellos desean graficas  de sus

actividades de la
rutina diaria y en

escenas de cuentos




diaria y en
escenas de
cuentos.
Participar en
algunas
practicas
tradicionales
de su entorno
disfrutando y
respetando
las diferentes
manifestacio

nes culturales

tres pictogramas en orden y
los pega en la pared, para
luego ir guiandose en €l vy,
luego los invita a jugar, ella
inicia y a proposito se
equivoca para ser corregida
por los nifios, luego lo hace
cada nifio.
Conceptualizacion

Luego realizan un circulo y
comentan cuales han sido el
orden del juego, la maestra
realiza preguntas cuales
fueron los errores que se
cometieron y como debemos
corregirlos.

Aplicacion

En el &rea del arte solicita
armar a cada uno el juego

cada uno con su material

Participa en
algunas  précticas
tradicionales de su
entorno disfrutando
y respetando las
diferentes
manifestaciones
culturales las
diferentes
manifestaciones

culturales




Anexo 2:

INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO

ordenar en secuencias

I6gica sucesos de hasta

Participar en

algunas practicas

INDICADORES cinco eventos tradicionales  de
su entorno
disfrutando y
respetando las
diferentes

NOMINA manifestaciones
culturales.

N | APELLIDOS I P Al P A

° | NOMBRES

1 | Areli Vasconez X

2 | Ingrid Gonzaga X

3 | Alisson Nufiez X

4 | Tiffany Roldan | x

5 | David Montalvo X

6 | Danny Ramos X

7 | Michael X

Cabascango

8 | David Ante X

9 | Stalin Oyos X

1 | AlexaJami X

0




Anexo 3:

Entrevista a la docente

Guagua Centro San Alfonso

Entrevistado: Clementina Pesantez

Entrevistador: Landy Pesantez
Fecha: 30/07/2019
Objetivo de la entrevista: Estimadas educadoras, esta entrevista tiene el objetivo de conocer

su formacidon académica, la utilizacion de tic y su desempefio en el aula.

1)

¢ Cual es su formacién académica? Experiencia profesional

Soy licenciada en Educacion Inicial, tengo 5 de afios de experiencia en el area de

educacion inicial.

2)

3)

4)

5)

6)

7)

¢ Qué es lo que mas le motiva a los nifios a aprender?

El juego es lo que mas que motiva a aprender, el cual debe ser significativo, donde
lo que el nifio haga tenga sentido, que disponga de material Ilamativo, interesante,
para explorarlo, disfrutarlo de manera libre.

¢ Conoce acerca de la propuesta de tic en educacion?

No, ya que como se ha dicho la educacion inicial es solo vivencial a través de
actividades en los ambientes.

¢ Qué le parece la aplicacion de uso de las TIC en su nivel de inicial que este
cargo?

Es fabuloso, ya que a los nifios les encanta el uso de aplicaciones que sean juegos ya
gue son intuitivos y faciles de usar.

¢Incluye TIC en sus practicas de ensefianza? ¢ Cudles? ¢De qué manera?

Muy poco ya que se dispone de 5 computadoras e internet, pero no sabemos bien
como aplicarla

¢ Cuales son las principales estrategias metodoldgicas que le han dado mejores
resultados para ensefiar y evaluar?

El uso de una aplicacion tecnolégica como un juego, una vez entrenado al nifio y
puede realizar varias actividades aprendidas en el aula.

¢ Como se refleja el uso de la TIC en los aprendizajes de los nifios?

Mayor interés por participar, capacidad de resolucion de problemas al usarlo,

adquisicion rapida de conocimiento.



8) ¢Cuenta con recursos tecnoldgicos en las escuelas donde trabaja? ¢ Cuéles?
5 méquinas, internet banda ancha.
9) ¢Su interaccion con las TIC es clara'y comprensible? Porque
Creo que manejo un 50% las herramientas tecnoldgicas falta mucho por aprender.
10) ¢ Cémo se percibe el uso de la tecnologia fuera del centro infantil?
Se observa que todos los padres de familia lo disponen minimo un celular y facilitan al

nifio para que juegue.

Anexo 3: Validacién a juicio de expertos



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
MAESTRIA EN GESTION DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
Quito, 23 de agosto del 2019

CARTA DE PRESENTACION

Seiiora

Inés Jimena Orellana Molina
MAGISTER EN GERENCIA Y LIDERAZGO EDUCACION
Asunto: VALIDACION DE A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Me es muy agradable mediante la presente expresar mis sentimientos de gratitud y
estima, asi mismo darle a conocer que siendo estudiante de la Universidad Israel, de la
Maestria de gestion de aprendizaje mediado por TIC. Por lo cual se requiere la validacion
de la propuesta para el desarrollo de la investigacion y con la cual se optara el grado de
Magister.

El titulo del nombre del Proyecto es “Herramientas tecnoldgicas y aprendizaje
significativo para potenciar el pensamiento 16gico en nifios de cuatro afios”, motivo por el
cual se requiere de manera indispensable contar con la aprobacion de docentes
especializados para la aplicacion de los mencionados instrumentos, por tal motivo se ha
considerado conveniente recurrir a usted, debido a su alto grado de experiencia en
investigaciones y temas educativos.

El expediente de validacion consta de

1.- Anexo 1. Carta de presentacion
2.- Anexo 2. Capitulo III
3.- Anexo 3. Guia de valoracion del contenido de la propuesta.

Reiterando los sinceros sentimientos de respeto y estima, reciba mis sinceros
agradecimientos por la favorable atencion que preste a la presente.

tentamente;
T
/@7@7@7@
Landy Clementina Pesantez Avila

CI. 1714989355

Estudiante de la Maestria



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

MAESTRIA EN GESTION DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

GUIA PARA LA VALORACION DE LA PROPUESTA MEDIANTE CRITERIO

DE ESPECIALISTAS
L. Valore la guia atendiendo a los siguientes indicadores, coloque una X en el
casillero
VALORACION gl § 5
R ] = = )
2 3| § 3 Observaciones
B &
2y & &=
ST T
CRITERIOS A =
EVALUAR
Pertinencia o eficacia Y
Aplicabilidad X
Novedad X
La propuesta permite el logro del
objetivo general ><

Posee lenguaje adecuado

Las experiencias de aprendizaje
propuestos incentivan al
desarrollo del pensamiento l6gico.

Las herramientas tecnoldgicas van
de acuerdo con los intereses de los
nifios y nifias de laedad de 4a 5
afos.

Adaptabilidad a estilos de
aprendizaje

Fomenta la motivacion, interés,
creatividad y colaboracion

La estructura tiene relacion con la
teoria constructivista

X

TOTAL
VALIDACION

APLICABLE X | NO APLICABLE |

VALIDADO POR Hse. Thes Jimena Ocellana Molfig

NUMERO DE CEDULA 01029} 1336




FECHA 93 . 8- 2014
TELEFONO AR AU
EMAIL Giorelanam €2 gmai\ « com
FIRMA J )
1L Ofrezca las recomendaciones que considere oportunas para mejorar la
propuesta:




UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
MAESTRIA EN GESTION DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
Quito, 23 de agosto del 2019

CARTA DE PRESENTACION

Seiiora

Msc. Karina Toro

DIRECTORA DEL GUAGUA CENTRO SAN ALFONSO

Asunto: VALIDACION DE A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Me es muy agradable mediante la presente expresar mis sentimientos de gratitud y
estima, asi mismo darle a conocer que siendo estudiante de la Universidad Israel, de la
Maestria de gestion de aprendizaje mediado por TIC. Por lo cual se requiere la validacion
de la propuesta para el desarrollo de la investigacién y con la cual se optard el grado de
Magister.

El titulo del nombre del Proyecto es “Herramientas tecnologicas y aprendizaje
significativo para potenciar el pensamiento 16gico en nifios de cuatro afios”, motivo por el
cual se requiere de manera indispensable contar con la aprobacién de docentes
especializados para la aplicacion de los mencionados instrumentos, por tal motivo se ha
considerado conveniente recurrir a usted, debido a su alto grado de experiencia en
investigaciones y temas educativos.

El expediente de validacion consta de

1.- Anexo 1. Carta de presentacion
2.- Anexo 2. Capitulo I1I
3.- Anexo 3. Guia de valoracion del contenido de la propuesta.

Reiterando los sinceros sentimientos de respeto y estima, reciba mis sinceros
agradecimientos por la favorable atencion que preste a la presente.

Aten zente
]

Landy Clementma Pesantez Avila

CIL. 1714989355

Estudiante de la Maestria



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

MAESTRIA EN GESTION DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

GUIA PARA LA VALORACION DE LA PROPUESTA MEDIANTE CRITERIO

DE ESPECIALISTAS
L Valore la guia atendiendo a los siguientes indicadores, coloque una X en el
casillero
VALORACION g 8 .

§ 3| § § 3 Observaciones

SRR

d| §| %) =
CRITERIOS A =
EVALUAR
Pertinencia o eficacia e
Aplicabilidad X
Novedad S
La propuesta permite el logro del
objetivo general X
Posee lenguaje adecuado %
Las experiencias de aprendizaje
propuestos incentivan al 7(
desarrollo del pensamiento logico.
Las herramientas tecnologicas van
de acuerdo con los intereses de los >(
nifios y nifias de laedad de 4 a 5
anos.
Adaptabilidad a estilos de
aprendizaje X
Fomenta la motivacion, interés, X
creatividad y colaboracion
La estructura tiene relacion con la
teoria constructivista 7<
TOTAL

VALIDACION

APLICABLE X | NO APLICABLE |
VALIDADO POR M. Moxtow: borene, Tote Nela
NUMERO DE CEDULA 111421096 2
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1L Oftezca las recomendaciones que considere oportunas para mejorar la
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
MAESTRIA EN GESTION DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
Quito, 23 de agosto del 2019

CARTA DE PRESENTACION

Seiior
Ing. David Iza
JEFE DEL DEPARTAMENTO DE SISTEMAS INFORMATICOS DE TERMALIMEX CIA. LTDA

Asunto: VALIDACION DE A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Me es muy agradable mediante la presente expresar mis sentimientos de gratitud y
estima, asi mismo darle a conocer que siendo estudiante de la Universidad Israel, de la
Maestria de gestion de aprendizaje mediado por TIC. Por lo cual se requiere la validacion
de la propuesta para el desarrollo de la investigacion y con la cual se optara el grado de
Magister.

El titulo del nombre del Proyecto es “Herramientas tecnologicas y aprendizaje
significativo para potenciar el pensamiento l0gico en nifios de cuatro afios”, motivo por el
cual se requiere de manera indispensable contar con la aprobacion de docentes
especializados para la aplicacion de los mencionados instrumentos, por tal motivo se ha
considerado conveniente recurrir a usted, debido a su alto grado de experiencia en
investigaciones y temas educativos.

El expediente de validacion consta de

1.- Anexo 1. Carta de presentacion
2.- Anexo 2. Capitulo I1I
3.- Anexo 3. Guia de valoracion del contenido de la propuesta.

Reiterando los sinceros sentimientos de respeto y estima, reciba mis sinceros
agradecimientos por la favorable atencion que preste a la presente.

Atentamente;

Landy Clementina Pesantez Avila

CI. 1714989355

Estudiante de la Maestria
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

MAESTRIA EN GESTION DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

GUIA PARA LA VALORACION DE LA PROPUESTA MEDIANTE CRITERIO

DE ESPECIALISTAS
L Valore la guia atendiendo a los siguientes indicadores, coloque una X en el
casillero
VALORACION 2 g -
§ 3 S| 8 ;
2| 3§ 3 Observaciones
S )
M é | =
ql S| | =
CRITERIOS A g
EVALUAR
Pertinencia o eficacia X
Aplicabilidad %
Novedad X
La propuesta permite el logro del
objetivo general X
Posee lenguaje adecuado 53

Las experiencias de aprendizaje
propuestos incentivan al
desarrollo del pensamiento logico.

Las herramientas tecnologicas van
de acuerdo con los intereses de los
nifios y nifias de laedadde 4 a §
afos.

Adaptabilidad a estilos de
aprendizaje

Fomenta la motivacion, interés,
creatividad y colaboracion

La estructura tiene relacion con la
teoria constructivista

X

TOTAL
VALIDACION

APLICABLE X | NO APLICABLE |

VALIDADO POR Lo, E\den Dovid Tza Cheslango

NUMERO DE CEDULA i3 1109949F -
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II. Ofrezca las recomendaciones que considere oportunas para mejorar la

propuesta:
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APROBACION DEL TUTOR

APROBACION DEL TUTOR:

ol
1 \l\«“fa.\unn
ISRAET

Yo,

“5‘ Lﬁ&ﬂ@.& C;O({G’\Fl:‘\ portador de la C.I. H‘]&l‘f-gdiqa'z
en mi calidad de Tutor del trabajo de investigacién titulado: :
_Hevomients  Jecrofipians  y ackuvichae 3457.0\;};@}7&%

o ceandbr of V;//(’doﬂﬂ/m/D Digfes @y Nisng by Sy
ela‘{)orado por JQC.XIWE} /4/1/79 ;204()/ v 097)?7("/? )7\/‘0
estudiante de la Maestria en é_"ﬂ,al Con. ’ .
mencién ge/;()'ﬁ?\/\ OEQ A’P T’Sﬂ%{‘l\(’ W&)/Cké Ve, UC

de la UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL (UISRAEL), para obtener el Titulo de Magister, me

permito declarar que luego de haber orientado, estudiado y revisado la tesis de titulacién de

grado, la apruebo en todas sus partes.

@Yo, 26 b ggete 209

Lugar ?a /
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